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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 


rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 


kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


A szerkesztőségi anyagok 
vírusellenőrzését az ESET biztonsági 


programokkal végezzük, amelyeket 


a szoftver magyarországi forgalmazója, a Sicontact Kft. 
biztosít számunkra. 


SZIASZTOK! 


ÁR CSAK PÁR NAP, ÉS 

VÉGRE ELHÚZHATUNK 

VELENCÉRE, A SZO- 
KÁSOS ÉVI GAMESTAR-TÁBO- 
RUNKBA. Jó lesz kimozdulni a vá- 
rosból, így nyáron túlságosan felfor- 
rósodik a betondzsungel, moccanni 
sincs kedvünk ebben az emberte- 
len kánikulában. A tóparton bezzeg 
egészen más; amikor melegünk van, 
csobbanunk egyet a frissítő habok- 
ban, amint elkezdünk dideregni, be- 
megyünk a gépterembe, levetjük ma- 
gunkat az épp aktuális táborkedvenc 
játék elé, és nyomunk egy bará- 
ti meccset hatvan táborozónk egyi- 
kével. ,A nyár legjobb hete" szloge- 
nünk sok résztvevőnek kőkemény va- 
lóság, de még mi, szerkesztők is úgy 
gondoljuk, hogy ez az egy hét együtt- 
lét tart minket fiatalon és fitten. Néz- 
zétek meg a videós összefoglalókat, 
egészen biztosan átjön nektek is a 
hangulat. 
A táborban velünk lesz világjáró vi- 
deós rosszfiúnk, Kaci is, aki min- 
den bizonnyal éjszakába nyúló 
mesemaratonnal fogja szédíteni a fi- 
atalokat, közben meg bezsebeli a po- 
tyaüdítőket. A terasznak amúgy is ki- 
emelt szerepe van a táborban, a lan- 
gyos nyári estéken sokkal többen 
ülnek ki ide beszélgetni, mint ahányan 
a CS:GO előtt görnyednek. Szóval ott 
tartottam, hogy Kaci majd E3-as él- 
ményeivel keresi meg a betevő na- 
pi italadagját, ugyanis ő volt az a sze- 


rencsés, aki idén kijutott Los Angeles- 
be, és onnan rengeteg élménnyel tért 
haza. Ezekről olvashattok a lapban is; 
ipari mennyiségű játékot próbált ki, 
érdemes elolvasni, hogy mit is gon- 
dol valójában a leginkább várt alkotá- 
sokról. Nyár lévén játéktesztfronton 
nincs túl nagy mozgolódás, de azért 
futottunk pár kört a Crash Bandicoot 
felújított változatával, megnyertünk 
néhány csatát a Blitzkrieg harma- 
dik részében, és kipróbáltuk, mennyi- 
re menő halottakat idézni a Diablo III 
legújabb karakterével. 
Júliusi teljes játékunk a Blood 
Knight, egy izometrikus akciójáték, 
ami akkor szórakoztató igazán, ha 
valamelyik barátoddal együtt tel- 
jesíted a kihívásokat. Igazi coop 
gyöngyszem, érdemes kipróbálni. 
Szeretnénk felhívni a figyelmeteket 
a GameStar magazin különszámára. 
World of Tanks magazinunk renge- 
teg érdekességet tartalmaz korunk 
egyik legnépszerűbb ingyenes tank- 
játékáról, ráadásul a vásárlók még 
prémium harckocsikat és játékidőt, 
aranyat és ingyenes garázshelye- 
ket is kapnak a lap mellé. Nincs más 
hátra, mint hogy nagyon csodálatos 
élményekben gazdag nyári szünetet 
és kellemes pihenést kívánjunk min- 
den kedves olvasónknak. Töltődje- 
tek fel a nyáron, pótoljátok be a ki- 
maradt játékokat, találkozunk au- 
gusztusban! 
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ZÉPKORI HANGULATOT ÉS A VÁMPÍROKAT? 

AKKOR A BLOOD KNIGHTS A TE JÁTÉKOD. 
Az egyjátékos kampányt és kétfős kooperatív módot is kí- 
náló kalandot ugyanaz a csapat fejlesztette, akik aztán a 
Lords of the Fallent és az idei meglepetés The Surge-öt is 
készítették. A történet szerint az emberek és a vámpírok 
háborúban állnak, a mi feladatunk pedig az, hogy megfé- 
kezzük a pusztítást. A főhősök közül Jeremy a közelharc- 
ban, Alysa pedig a távolsági fegyverek használatában je- 
eskedik. A karakterek képességei remekül kiegészítik egy- 

ást, így mindenképp érdemes egy baráttal nekivágni a 

örténetnek, úgy lesz igazán szórakoztató a dolog. 


Szo A HACK ,N" SLASH STÍLUST, A KÖ- 


A teljes játék aktiválásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Túlvagyunk az év legpörgősebb hónapján, hiszen nem elég, hogy végigizgul- 
tuk az E3-at, még egy különszámmal is készültünk, amit már megtaláltok az 
újságárusoknál. De koncentráljunk most erre a GameStarra, hiszen az EA Play 
és az E3 összefoglalók több mint negyven oldalon terülnek el, és ha ezen át- 
rágtátok magatokat, akkor feltétlenül nézzetek fel a GameStar Plusra, ahol 
természetesen most is megtaláljátok a teljes játékot, néhány menő háttérké- 
pet, pár minőségi magyarítást és rengeteg hasznos szoftvert is. Természete- 
sen a videós beszámolók és az ESET vírusirtókulcsok sem maradtak le. 

Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2017. július 
MAGYARÍTÁSOK: Hearts of Iron IV, The Legend of Kyrandia 2, Final Fantasy VI 
HÁTTÉRKÉPEK: Star Wars Battlefront II, Need for Speed Payback, Beyond Good and 
Evil 2, Crash Bandicoot N. Sane Trilogy 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, Totallommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓŐS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 

RT E ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag leg- 
frissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
A programokat 2017. augusztus 31-ig használhatod az 
internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
el a gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és 


€e-mail-címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, 
hogy immáron nem kell feltétlenül telepítés közben meg- 


adni a kódot, hanem lehet utána, a főoldalon, a [Licenc 
eT I aktiválásal gombra kattintva megjelenő ablakban. 


INTERNET 
SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyene- 
sen használhatják egészen 2017 augusztus 31-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal 
biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges ada- 
tokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a support 


sicontact.hu címen kérhető segítség. 
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kül lehet játszani, mintha csak valami limonádé weboldalt 


" MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 


" juk játszani. 


VÁLASZ: Még mindig a gyűjtögetős Star Wars: Galaxy of 
Heroes játékot vinném le a partra, mert ezt feltűnés nél- 


nézegetnék. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Star Wars: Galaxy of Heroes (függő lettem... és?) 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 
Middle-earth: Shadow of War... volt, de ezt is elhalasztották. 


CHAVALIER 


VÁLASZ: Hónapok óta csak töltögetem le lelkiismerete- 
sen a PS Plus játékokat PS Vitámra, de őszintén szólva egyi- 
ket sem indítottam még el. Talán nyaralás alatt, a strandon 
végigputtyogom őket. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Thimbleweed Park, Tom Clancys Ghost Recon Wildlands 


Hellblade: Senuas Sacrifice, Pyre 


VÁLASZ: Mindenképp Mario Kart 8-at Nintendo Switchen. 
Ha megunom, hogy egyedül játszok, instant betársulhat bárki. 
MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Mass Effect: Andromeda 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Uncharted: The Lost Legacy 


ENDREMAN 


VÁLASZ: Sosem volt kézikonzolom, de valamilyen tár- 
sast mindig viszünk a partra a haverokkal. Alig várom, hogy 
megjöjjön a Critters Below-m, azt tuti, hogy rongyosra fog- 


MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 
PlayerUnknowns Battlegrounds 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 
Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: A PSP mindig előkerül, ha parton fekszem, süt a 
nap, vagy borús az idő egy lazulgatós szabi alatt. Ilyenkor 
LocoRoco-pörgetés van, mert még mindig nem csontoztam 
ki, illetve a Sims Castaway, mert hajótöröttnek lenni jó. 
MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Total War: Rome II, The Last of Us 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

A Guild Wars 2 kiegészítőt, ami csak nem akar jönni. 


VÁLASZ: Csakis valami egyszerűen irányítható, könnyed 
mobilos vagy kézikonzolos marhaság jöhet szóba. A Loco- 
Roco 1-2 például, azt nagyjából minden évben végigtolom. 
MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Mondom, hogy a LocoRoco 1-2-t. 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 
Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: Továbbra is csak kacérkodom egy Switch vásár- 
lásával, úgyhogy a telefonomon nyomkodnám a Pokémon 
GO-t és a Star Wars: Galaxy of Heroest egészen addig, amíg 
kis feleségem bele nem vágná a vízbe a készüléket. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Crash Bandicoot, Diablo III: Rise of the Necromancer 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Uncharted: The Lost Legacy, Life Is Strange: Before the Storm 


VÁLASZ: Legszívesebben a Bloodborne-t vinném magam- 
mal mindenhová. November óta nem akar elereszteni, mindig 
visszatérek hozzá. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Bloodborne 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 
Csillagászatilag szeptember 23-ig tart a nyár, így a 
Destiny 2-t. 


SIMÁNMARTIN 


x 


EPRESPUSZEDLEE 


A tomboló kánikulában legszívesebben mindenki a 
vízparton henyélne, de titokban azért vinne magá- 
val egy videojátékot. Te melyiket választanád? 


VÁLASZ: Mondanám, hogy a Rapala Pro Bass Fishinget 
vagy valamelyik másik, témába vágó szimulátort, de inkább 
felcsalizom a horgot, és partra vontatok pár méretes halat. 
MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Batman: Arkham Knight, Mafia III, Prey 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Life is Strage: Before the Storm, Uncharted: The Lost 
Legacy 


VÁLASZ: Több mint másfél éve nyomom a Star Wars: 
Galaxy of Heroest, szóval azt hiszem, el tudnék még lenni vele 
egy darabig. Egyébként pedig PS Vita, 3DS is jöhet, minden- 
evő vagyok, nincs velem sok gond. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Assassins Creed IV: Black Flag, itt az idő befejezni. 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Uncharted: The Lost Legacy 


VÁLASZ: Megkeresném a Nintendo DS-emet, és megpró- 
bálnám megdönteni a kb. 2006 ban elért rekordjaimat a 
WarioWare-ben. Ez egy minijáték-gyűjtemény, de aki ismeri, 
tudja, hogy elmebaj és őrült szórakozás garantált. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Assassin:s Creed Unity 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Uncharted: The Lost Legacy 


57] VÁLASZ: Bevált recept: elő a Nintendo 3DS-sel, és indulhat 
a családi Mario Kart - garantált a szórakozás és az esti balhé, 
; hogy ki kit és milyen sunyin taszított le a trónról. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Doom - megmozgatom berozsdásodott reflexeimet a 
Auake Champions előtt. 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

OAuake Champions 


VÁLASZ: Egy kis helyiségben szokta használni Wolfi a PSP-t, 
csak akkor hosszú ideig nem tudok bejutni a dolgomra. Ha vi- 
szont a kezembe kerül végre a kütyü, akkor a Patapon 3 dob- 
jai hoznak nyári hangulatba. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Kertet gazolok, de adja magát a Plant vs Zombies 2. 
MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Life is Strange: Before the Storm 


VÁLASZ: Leisure Suit Larry bármelyik részét, hátha tanulok 
tőle valamit a Velencei-tó partján, amit aztán bevethetek a ko- 
rombéli hölgyek olvasztása érdekében. 

MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Get Even 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

Mafia IV: a tűzijátékkal együtt érkezik. 


VÁLASZ: Inkább társasjátékot vinnék, és jóféle cimborákkal 
ütném el az időt mondjuk Catannal, Arkham Horrorral vagy 
egy laza Exploding Kittennel. A legjobb egy vízen lebegő játék- 
asztal volna, mert akkor a Balatonból se kellene kijönni. 
MELYIK JÁTÉKOT NYÜSTÖLÖD MOST? 

Rust, Dishonored 2, Half-Life 2 Update 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD REMEGVE? 

A Fortnite jóféle bázisépítgetős mókának tűnik. 


? a VÁLASZ: Gwentet laptopon, mert nincs annál frissítőbb, mint 


amikor egy jéghideg sörrel a kezedben diadalmaskodsz a fa- 
gyos Északi Királyságokkal. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Gwent, Middle-earth: Shadow of Mordor 

MELYIK NYÁRI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Life is Strange: Before the Storm 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


ÉN 


Volt ugyebár ez az E3. Meg EA Play, mert ők szeretik külön. Amolyan szakma- 
beli buli, semmi extra, pár trailer, kis nagyotmondás, hype-vonatok finom füty- 
työgése, hétköznapi varázslatok, szelíd szédítés. Láttunk sok újat, még több is- 
métlést, érdekes elképzeléseket, kőkemény gyalázást, erről nyilván részletesen 
beszámolnak nektek a tisztelt kollégák, nem erre fordítanám azt a kevés oldal- 
számot, amit az Aréna kap a csodás GameStar magazinban (amelynek meg- 
vételét megfelelő italfogyasztás mellett szeretem erőteljesen ajánlani). Inkább 
meséljetek most ti magatok arról, hogy mi tetszett, és mi nem, szerencsére Ír- 
tatok is páran ezügyben nekem, amit utólag is köszönök a releváns és napra- 
kész tartalomfejlesztés nevében. Sőt, Kacival is készítettem egy exkluzív inter- 
jút nektek (nagy kunszt volt, írtam neki mailt, ő meg visszaírt, kemény dolog 
ez az újságírás, tele van nehézségekkel és kihívásokkal), hogy ne csak a kőke- 
mény szakmázás legyen itt mindig. Remélem, megtaláljátok, nem annyira ne- 
héz, élesen elválik a sima szövegtől, meg kép is van ott Kaciról. Igen, a szakál- 
las srác az. Csak mert régen nézett ki így is, azért mondom: 


Bárhogy is, az élet megy tovább, nem csak az E3 tölti ki az életünket. Mocsyék 
például összetákoltak a nyárra egy World of Tanks különszámot, hogy legyen mit 
olvasgatni a strandon, plusz mire ezt olvassátok, már javában dübörög a Game- 
Star-tábor, szóval nem nagyon unatkozunk, hiába van uborkaszezon amúgy a já- 
tékmegjelenések tekintetében. Én pedig át is adom a szót nektek, mert szerencsé- 
re érkezett belőle bőven, néha csak odamormolok valamit, hogy még érezzétek 
személyem mámorító közelségét... nos, ez így leírva nem éppen a legszerencsé- 
sebb, de megkérdeztem a feleségemet, szerinte tényleg mámorító a közelségem. 
Aztán felhívtam anyámat is (akire biztos gondoltok most páran), és ő megnyug- 
tatott, hogy tényleg vicces fiú vagyok, és nincs velem semmi baj. Most, hogy ennyi 
pozitív megerősítést kaptam, bátran vetem bele magam leveleitekbe. Lássuk. 
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E3 VÉLEMÉNY, SZÉPEN 
MEGIRVA 

Helló, HP! Kérted, írok. 

Szia! És ha azt mondom, hogy ugorj 
kútba, akkor mi lesz? Egyébként 
félre ne érts, nagyon hálás vagyok, 
de ha minden ilyen könnyen megy, 
akkor pénzt is fogok kérni. Vagy 
ajándékokat. Nem, inkább pénzt, 
nem akarok több zoknit. 

Mert alapvetően olyan fajta olvasó va- 
gyok, aki ír, ha szépen kérik. Szere- 

ti a betűt magába szippantani és pa- 
pírra vetni. 

Költészet ez már-már. 
Szóval ha már könyörögtél (mert kö- 
nyörögtél, éreztem én, ne is tagadd), 
akkor íme pár sor, gondolat, miegy- 
más, amit az E3 után frissiben lejegy- 
zek, hogy szavaim az örökkévalóban 
visszhangozzanak (így vezetted fel?). 
Valahogy így, igen, de mondjad 
már, hogy mit gondolsz, mert már 
nagyon érdekel. Vagy csak ne íro- 
gassak annyit közbe, és hamarabb 
eljutok a lényegi részig? Jó, jó. 
Nekem alapvetően tetszett az E3, sőt 
olyan furcsa lény vagyok, akinek ál- 
talában tetszik az E3. Engem elke- 
rült ez a divathaterkedés és az állan- 
dó megmondóemberkedés, hogy úgyis 


rossz lesz ez, meg bukás lesz az. Tudok 
lelkesedni, idén sem volt ez másképp. 
Kicsit a konferenciák talán laposabbak 
voltak, mintha senki sem tette volna 
magát oda száz százalékosan, de lehet, 
hogy ezt csak én éreztem így. A kínálat 
viszont remek volt, és imádom, hogy 
például a Bethesda nem évekre előre 
csorgatta a nyálunkat, hanem minden, 
amiről szó volt, még belátható időn be- 
lül megjelenik. Amúgy, HP, neked me- 
lyik cím tetszett a legjobban? 

Nos, ha már említetted a Bethes- 
dát, akkor a Wolfenstein II-t mu- 
száj kiemelnem, mert csodálatosan 
elmeroggyant, és nagyon kemény 
menetnek ígérkezik. Első napos vé- 
tel lesz, nincs mese. Sajnos előre- 
láthatóan nem én fogom tesztel- 

ni (elég nagy a sor, és vannak erre 
érdemesebb írók), szóval maradok 
szimpla felhasználó, aki jelenleg a 
hype-vonaton csücsül, és alig várja 
az október végét. 

Én PC-s vagyok, szóval a Bethesda 
cuccok értelemszerűen jobban mozgat- 
tak, és a Ubisoft felhozatala is nagyon 
tetszett. Kíváncsi vagyok az AC-re és 
arra a kalózos mókára is, amivel most 
gyakorlatilag megpróbálják mattolni a 
Sea of Thievest is. 


MI SOSEM SZOKTUNK HIBÁZNI 


Kedves HP és a GS-csapat minden tagja! 
Kedves olvasónk, akit akkor is szere- 
tünk, ha éppen valamivel belénk fog 
kötni. 

A vendéglátóiparban dolgozom Sze- 
geden, és bár sok mindent láttam már 
azitt eltöltött évek alatt (kedvencem 

a vegetáriánus pacal és annak társait 
kereső vendégek), most nagyon érződik 
az uborkaszezon. Éppen ezért bevittem 
a céghez a júniusi GameStart, hogy 
teljen az idő. 

Helyes magatartás. 


A lényeg most jön: visszafelé haladva 
kezdtem el lapozgatni az újságot, és 
az első benyomásom az volt, hogy ez 


bizony ,gyenge". Se E3, se szegedi PlayIT, 
semmi! 

Sokat segít alapvetően, ha elölről kez- 
ded és balról jobbra haladva olvasol. 
Aztán jött a nagy durranás: az új Far 

Cry játék előzetese, az Utolsó vacsora 
beállással, amcsi zászlóval és a következő 
felirattal premier plánban: FAR CRY 2! 
Ezen olyan hangosan felröhögtem, hogy 

a konyhából is kifutottak megnézni, mi 
bajom. Egyszóval: köszönöm szépen, 
bearanyoztátok a keddemet. Csak 

így tovább, én veszem továbbra is a 
GamegStart! (G.D.) 

Nos, biztosíthatlak, hogy tévedsz. Már- 
mint nem abban, hogy továbbra is venni 
fogod a GameStart, hiszen az állandó 
igazság, tévedhetetlen kinyilatkoztatás, 
hanem abban, hogy mi rosszul írtuk vol- 
na a Far Cry 2... vagyis 5 címet. Direkt 
megnéztük most a szerkesztőségben a 
mi példányunkat, és mutatjuk neked is, 
minden okés vele. Látod, nem lehet csak 
úgy megvádolni emberi mulasztással 
csapatunkat, hiszen mi nem tévedünk. 
Talán nem tévedek, ha ezt állítom. 
Örülök, hogy segíthettem tisztázni ezt 
a félreértést. 


J J NEKEM MEGFORDULT A FEJEMBEN, HOGY MILYEN JÓ IS 
LENNE EGY VELŐS CSALÓDÁS, DE AZTÁN INKÁBB ÉNIS 


AZ ELÉGEDETTSÉGET VÁLASZTOTTAM 


A Skull 8. Bonesra gondolsz, szerin- 
tem, és tényleg izgalmasnak ígér- 
kezik, most nagy tengeri kópé akar 
lenni mindenki láthatóan, kíváncsi 
leszek, hogy sül majd ez el a gya- 
korlatban. 

Remélem, tényleg olyan jó címek jön- 
nek, mint amilyennek mutatkoztak az 
E3-on, persze lehet, hogy én vagyok 
megint csak elfogult, de nagyon jó len- 
ne nem csalódni. Gondolom, most nem 
mondtam valami hatalmas újdonságot, 


ki az a hülye, aki ne ezt kívánná magá- 
nak meg gamertársainak? 

Nekem megfordult a fejemben, 
hogy milyen jó is lenne egy velős 
csalódás, de aztán inkább én is az 
elégedettséget választottam. Le- 
het, hogy ez végső soron csak dön- 
tés kérdése? 

Köszi, HP, hogy elolvastad a levelem, 
ha bekerülök, az még jobb, majd írok 
még, ha lesz időm, de sajnos az egye- 
tem mellett nem sok van. Persze, gon- 


Facebook-sarok 


oke hogy szabad orszagba elunk 
vagy mibe meg szabad szólás de er- 
re nemtudok mit irni hogy ezen kell 
veszekedni 

Igazság szerint ez egy kiraga- 
dott mondatrész egy keserve- 
sebb kirohanásból, de nem lehe- 
tett csak úgy szó nélkül elmenni 
mellette. Mert ami szép, az szép. 


A Hello Games minden egyes 
atchel azon van, hogy helyreállítsa 
valamelyest azt a renoméját, amit 
ha közvetetten is, de alaposan le- 
rombolt a Sony általi bekebelezés. 
Az egész csapatnak jelenleg nincs 
más választása, minthogy igazi já- 
ékot csináljon a No Mans Sky- 

ból, hogy a jövőben legyen egyálta- 


lán valaki, aki számolni fog velük. 
Emellett pedig jó lenne a játéko- 
soknak levetkőzni ezt a vicceskedő, 
korlátolt látásmódot, és inkább ér- 
deklődve figyeljék, hogy mi lesz a 
sorsa egy ekkora botránnyal star- 
toló játéknak. 

Nos, ezt nem mi írtuk. Meg is le- 
pődtünk rajta. 


A 10. részben meg már kerekesz- 
székkel meg járókeretben fogják 
kergetni a rosszfiúkat, aztán ter- 
mészetesen velük is összehaver- 
kodnak majd a végén, és közösen 
fejtenek majd keresztrejtvényt a 
nyugdíjasotthonban, miközben min- 
den második percben elhagyja majd 
a szájukat a csalááááá 


dolom, mindenki azt hiszi, hogy mi 
csak lógunk jobbra-balra, és megy a 
LAN-parti folyamatosan, de ez Így any- 
nyira nem igaz. Néha megy csak, de 
akkor sok. Na minden jót nektek, legye- 
tek bátrak meg erősek! ( ) 

Sőt, még sok tejet is iszunk, meg fi- 
gyelünk arra, hogy lefekvés előtt ne 
együnk sok karfiolt. Köszi szépen a 
levelet, írok majd az egyetemednek 
(ha megírod, melyik az), hogy adja- 
nak már neked időt a kapcsolattar- 


Egy kis rajongói teória a Halálos 
iramban jövőjét illetően. Nincs ki- 
zárva semmi. 


Had legyek náci pls 

Kivételesen nem a fekete gyakor- 
lóban halkan sóhajtott vágyako- 
zó elégia első sora ez, pusztán va- 
laki kifejezte azon vágyát, hogy 
milyen jó is lenne egy játékban a 
tengelyhatalmak katonájaként te- 
vékenykedni a harcmezőn. Ezzel 
együtt szépen veri a lécet. 


Most már nem azt kell számolni 
hogy melyik fantasy franchise-nak 
van kártyás játéka hanem hogy me- 
lyiknek nincs..... az egyszerűbb 

Az aktuális trendek súlya mindig 
ránehezedik az ipar reszketeg 
vállaira, olyan teher ez, amit min- 
denki közösen cipel. 


tásra kedvenc gamermagazinoddal, 
mert ez így nem járja. 


AZ E3 UTÁN 

Kedves GameStar! 

Kedves olvasó! És író is egyben. 
Azért írok nektek, mert figyeltem az 
oldalatokat az E3 alatt, egyszer még 
éjjel is fent maradtam, hogy azonnal 
lássak minden bejelentést, de ezt ké- 
sőbb azért alaposan megbántam, mert 
a másnap enyhén szólva is fejbólintós- 
ra sikeredett. 

Sose bánd, nehéz dolog ez a pop- 
szakma, de megéri benne lenni. 
Szóval királyok voltak a hírek, a cikkek, 
csak amikor toplistáztátok a konferen- 
ciákat, ott nem értettem igazán a ren- 
dezési elvet. Vagyis inkább azt, hogy mi- 
ért kellett toplistát készíteni. Mindenki 
úgyis mást gondol, mást érez, láttam is, 
mekkora vita lett belőle, hogy kinek mi 
tetszik, nem tetszik, satöbbi. Nem gon- 
doljátok, hogy ilyenkor csak magatokra 
zúdítjátok a népharagot? 

Éppenséggel lehet, de nem ez volt 

a cél. Kifejezetten a konferenciák 
minőségét néztük, sok volt a vi- 

ta a szerkesztőségen belül is. S0- 

ha nem kértük senkitől, hogy értsen 
egyet velünk, a GS nem akar (ma- 
napság sajnos meglehetősen diva- 
tos) totemállat lenni. Elmondjuk a 
véleményünket, igyekszünk érthető- 
en megindokolni, és aztán hagyjuk, 
hogy mindenki szabadon gondoljon 
azt, amit akar. Szerintem ez korrekt 
dolog, de a GameStar azért min- 

dig is mondott véleményt a dolgok- 
ról, szerencsére van is véleményünk, 
és örömmel cserélünk eszmét erről, 
ha olyan a helyzet. Mi ezzel a baj? 
Nem egy fikagyár vagyunk; aki is- 
mer minket (és te ilyennek tűnsz), 
az tisztában van ezzel. 


Aréna 
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EGY MELANKOLIKUS 
MONOLÓG ÉS EGY cl 
HÁLÁLKODÓ SZERKESZTŐ 
Két dolog is van, amit fontosnak 
tartok megjegyezni DrednyA kap- 
csán. Egyrészt régi vendég itt az 
Arénában, sok kedves írás köthe- 
tő hozzá (amennyiben az kedves, 
hogy leolvad az ember agya, de ne 
menjünk most ebbe bele), másrészt 
olyan figyelmes és kedves olvasó, 
amilyenből manapság igen kevés 
akad. Kicsit zavarban is vagyok, 
bevallom őszintén, mert a szege- 
di PlayIT-en, ahol a nagyszínpadon 
vezettem műsort éppen, egyszer 
csak feltűnt DrednyA, és a kezem- 
be nyomott egy csomagot, hogy ő 
ajándékot hozott Chavának és ne- 
kem, legyek szíves továbbítani a 
ráeső részt. Nem tudom, mivel ér- 
demeltük ki ezt a kedvességet, de 
utólag is nagyon köszi, ahogy a ké- 
pen látjátok, világbajnok pálin- 

kás poharakkal lettünk gazdagab- 
bak. Oké, nem egy díjnyertes kép, 
de legalább a lényeg kivehető. Re- 
mélem, lesz majd alkalmunk tölteni 
is bele, és együtt koccintani (,,Ve- 
gyetek GameStart!", ha már csi- 
náljuk, csináljuk rendesen), de ad- 
dig is csak itt hálálkodnék kicsit, 
mielőtt rátérnék DrendyA levelére, 
ami egyébként meglehetősen szen- 
timentális, talán kissé szomorkás 
lett. Ugyanakkor nagyon szép, meg 
is osztom veletek. És köszönöm ne- 
ki, hogy vannak még ilyen király 
arcok a GS körül, miattuk jó csinál- 
ni ezt az egészet. Na, itt most csak 
egy ember fog érzelgősködni, és az 
nem én leszek, tessék: 


x A HÓNAP LEVELE x 


Egyszer az egyik barátom azt mond- 
ta, hogy semmi sem rosszabb annál, 
mint amikor egyedül vagy. Megkér- 


deztem tőle: 


- És szerinted milyen az, amikor em- 
berek között vagy, mégis egyedül ér- 


zed magad? 
Nem válaszolt. 
OJ! 


- Fáradt vagyok - hajtogattam ma- 


gamnak. - Hiába al 
akkor 


is. Úgy néz ki, 


szok nyolc órákat, 
nem a testem- 


mel van a baj. Valahol le kellene ül- 


nöm 
tól megtépázott lel 
PlayIT-re! 

-— Ez jó ötlet! — 


helyeseltem. - Ott 
úgyis GS-idény van. 
A szerb-magyar határ a szokásos. 


, és megvárnom az élet pofonjai- 


kem. Menjünk el a 


Másfél óra várakozás a senki föld- 
jén. Egy olyan képzeletbeli vonalon, 
ami csak a térképeken létezik. Érde- 
kes gondolatok kavarognak bennem, 
akárhányszor itt járok. A buszon az 
ablak mellett ülök. Zenét hallgatok. 


Szeretek így utazni... 
A szegedi TIK épületé 


mas sor fogad, ami 
san halad. 

- Az idei egész jól 
dolom. Az ajtón be 
be jut az egyik mor 


megnyugtat. 
ez érve hatal- 
meglepően gyor- 


kezdődik! — gon- 
lépve újra eszem- 
dásom, misze- 


int: , Az univerzum 
andó. A változás é 
PlayIT-en." 

dén sajnos nincs G 


ban két dolog ál- 
s a forróság a 


S-stand, de HP 


a nagyszínpadon van. Ránézek a tá- 


jékoztatóra. Megva 


n! Útirány fel- 


térképezve, akkor vágjunk bele. A 


Pamkutyások előtt 


pár pillanattal lé- 


pek be a terembe. Valamiért min- 
dig a Kelemen Kabátban jut róluk az 


AME een 
Wong szT 


et 


eszembe... valamiért. A korlát előtt 
tisztes távolságban állok meg. Pár 
perccel később egy kéz szorítását ér- 
zem a vállamon. 
- Erősségéből ítélve nem egy ismerős 
lesz - fut végig az agyamon. 

Igazam is van, az egyik biztonsági őr 
az. Egy kisebb eszmecsere után két- 
szer is erélyesen megkér, hogy üljek 
le, és ne álljak a korlát mellett. Enge- 
delmeskedek. Gondolom, úgysem fog 
végig itt állni, úgyhogy élvezem a mű- 
sort. A ,Ne állj a korlátnál, és ülj le!" 
procedúrát még kis tucat emberrel 

el kell játszania. Ingerült és fáradt. 

A munkáját végzi, nincs ezzel semmi 
baj. Végül távoznia kell (ahogy sejtet- 
tem), időzítése szinte tökéletes, mert 
HP pár percre rá lejön a színpadról. 
Amikor odaér hozzám, a fáradtság 
ellenére mosolya őszinte. Kevesebb 


mint egy percet raboltok el az idejé- 
ből, utána hagyom pihenni. A prog- 
ramok alapján rengeteg dolga hátra- 
van még. 
Van még pár órám, úgyhogy kiélve- 
zem. Rengeteg gamer van a helyiség- 
ben. Igaziak, akik nem csak divatból 
kockulnak. Szinte mindenki szemében 
ott mosolyog a kisgyerek. Nem érzem 
magam egyedül... nem vagyok egye- 
dül. Pár laikus az egyik standnál a víz- 
hűtésre csak ennyit mond: ,Mi van? 
Ezek levest főznek a processzorral, 
vagy mi?" Elmosolyodok. 

- Legalább nem unatkoznak - sutto- 
gom magam elé. 

Sorra találkozik a pillantásom a 
cosplayerekkel, akik egyre csak a ka- 
merázókat/fényképezőket fürkész- 

ve pózolnak. Ez az ő napjuk. Az ,iga- 
zi" énjüket a fiókban hagyva jönnek el 
ide. Nem jelmezben, hanem kedvenc 
karakterükként... ők azok, személye- 
sen. Szeretem őket nézni - egy meg- 
fogalmazhatatlan utazás számomra, 
akárhányszor találkozok velük. 

A retro game-eknél (mint mindig) 
idén is meghatódom. Jól esik látni, 
ahogy a fiatal kis szöcskék gyűrik eze- 
ket a relikviákat. Újra el kell gondol- 
koznom azon, hogy mi is volt az első 
videojátékom. Eszembe jut. A Shogun, 
egy rózsaszín kis kvarc konzolon. Már 
négyévesen azt nyüstöltem, édes- 
anyám mesélte, azért emléksze 
még rá. 
Minden egyes lépéssel egy másik vi- 
ágba kerülök... és mindegyikben me- 
eg van, de nem zavar. Jól érzem ma- 
gam. Végül az időérzékem azt súgja, 
ideje indulni, másfél óra múlva indul 

a busz. Meglátogatom az árvízem- 
ékművet, majd a folyó mentén fel- 
sétálok a húgomhoz, és meglepem. 
Amúgy is virágzik a Tisza, majd gyö- 
nyörködöm benne. Viszont mindezek 
előtt megiszok valamit. Kint, egy pa- 
don, a fák árnyékában italomat kor- 
tyolva élvezem Master Chief és egy 
viking párbaja nyújtotta eklektikus él- 
ményt. Majd hanyatt dőlök, és felné- 
zek a fák lombjai között az égboltra, 
miközben a lelkem a vállam fölé ha- 
jolva csak annyit súg a fülembe: , Itt- 
hon vagyok." 

ÓMENI! (DrednyA) 

Csöndben is maradtam, elkapott 

a hangulat. Köszönöm, DrednyA, 
nem csak a levelet, hanem az aján- 
dékot és a kedvességet is, baro- 
mi jól esett. Remélem, találkozunk, 
addig is itt vagyunk veled: a GS- 
arcok. 

(Utólagos engedelmeddel a múlt- és 
jeleidőben csapongó írásodat egy- 
ségesen jelenidejűvé alakítottam. 
Szkúzi, de ezt így kell... — V.) 


Nem mindenkinek sikerül az, ami 
nekem. Éppen csak hazajött Los 
Angelesből a GameStar sztárja, de 
én máris interjúra bírtam, hogy a 
csaló mellett az emberi oldalát is 
megismerhessétek Kacinak. 

(Ha valaki esetleg nem követi a 
GS Online-t, a GameStar Hunga- 
ry YouTube-csatornát vagy daev 
Fun with Geeks csatornáját, az 
egyrészt tegye meg azonnal, más- 
részt nem árt tudnia, hogy Kaci 
sokat szerepel videókban, általá- 
ban itkacicsal hashtaggel fut, ő 
volt kint az E3-on, én meg csak 
ironizálok.) Mivel a GameStar fo- 
lyamatosan bulvárosodik, én is ezt 
a vonalat követem, nézzétek csak! 


Mit csináltál a repülőút alatt az 
E3 felé tartva? 

Magammal vittem a szerkis Ninten- 
do Switchet, hogy pótoljam a Zel- 
dát, de rájöttem, hogy ha most nem 
nézem meg az elmúlt hónapokban 
kihagyott filmeket, akkor valószí- 
nűleg soha nem fogom látni őket, 
úgyhogy az ülésbe épített monito- 
ron pörgött többek közt a Logan és 
a Split. 


Milyen volt kint a közlekedés? 

A buszos menetrendet meg sem 
próbáltam megérteni, taxit egész 
héten hármat, ha láttam, így általá- 
ban ubereztem, vagy ha volt időm, 
akkor sétáltam a városban. Általá- 
ban rohanni kellett egyik konferen- 
ciáról a másikra, de a Convention 
Center körül hatalmas dugó alakult 
ki kapuzáráskor, úgyhogy olyankor 
volt időm várost nézni, amíg eljutot- 
tam egy kevésbé forgalmas helyre. 


Mi volt a legjobb kajaélményed? 
Mazvur a lelkemre kötötte, hogy az 
Umami Burger nevű helyet ki kell 
próbálnom, de erre végül csak ha- 
zafelé, a reptéren, kutyafuttában 
tudtam sort keríteni. Egyik este vi- 
szont felkerestem a Beer Belly ne- 
vű burgerezőt a koreai negyed- 
ben, és őszintén mondhatom, hogy 
HP hamburgere után ez a legfino- 
mabb, amit valaha ettem. Mond- 
juk ott is hagytam 40 dollárt a va- 
csoráért. 


Melyik kiadó a legjobb vendég- 
látó? 

A Sony a konferencia, a Microsoft 
pedig a Showcase előtt tartott álló- 
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fogadást, ahol a tonhaltatártól kezd- 
ve a sajtkülönlegességeken át min- 
den volt. A Bethesda egész más 
irányba vitte el a bulit, itt nem eltar- 
tott kisujjal szürcsöltük a pezsgőt, 
az állunkon is csorgott a zsír, úgy et- 
tük a kétkilós pulykacombokat, amíg 
sorban álltunk az ingyen sörért. Saj- 
nos a koncertre nem tudtam ott ma- 
radni, de talán majd jövőre. 


Mi volt a legjobb játékélményed, 
amit ki tudtál próbálni? 

A bejelentés óta rá vagyok függve a 
Detroit: Become Humanre, Így még 
nagyon sokáig fogok emlékezni az E3- 
as demóra, amit úgy toltam végig, 
hogy közben mögöttem állt a karak- 
tert játszó színész, és mesélt egy ki- 
csit a játékról. De a Destiny 2 elől is 
úgy kellett elrángatni, ott helyben el- 
döntöttem, hogy ezt bizony csak PC-n 
vagyok hajlandó játszani. 


Mit láttál még az E3-on kívül? 
Sajnos (vagy hát hál" istennek) el- 
képesztően sűrű volt a program, 

így az EA Play után a Hollywood 
Boulevard csillagain kívül nem so- 
kat láttam a városból. A hazaindu- 
lás előtt azért a Santa Monica Piert 
még sikerült útba ejteni, de a ren- 
geteg cuccal a vállamon strandolni 
már nem tudtam. Szerencsére azért 
volt annyi időm a parton, hogy le 
tudjak égni. 


Miért nem hoztál HP-nak semmi- 
lyen csípős szószt kintről? 
Rengeteg egyedi, kizárólag ott kap- 
ható dolgot vásároltam, de a szigo- 
rú biztonsági előírások miatt eze- 
ket a reptéren mind elkobozták, 

ott meg már rohanni kellett. Ha jö- 
vőre egy nappal tovább maradha- 
tok, ígérem az összes szószt megve- 
szem. Deal? 


Sosem szeretem azt látni, hogy minden 
beszámozható, sorba tehető, minden- 
ki csípőből ítél meg dolgokat, furcsa, 
hogy alapvetően a vélemények érté- 
kelődtek fel. Mintha az nem csak ízlés 
dolga lenne. 

Hű, ez érdekes felvetés. Alapvető- 
en egyetértek veled abban, hogy a 
vélemény az olyan, mint a végbél- 
nyílás (szépen fejeztem ki magam, 
mert a nyomtatott sajtó kötelez, de 
érted). Mindenkinek van, és alap- 
vetően senki sem kíváncsi a többi- 
ekére. Ugyanakkor korunk másik 
nagy problémája, hogy sokan azt 
hiszik, tényeket közölnek, amikor 
véleményt alkotnak. Abban sem- 
mi rossz nincs, ha elmondjuk, hogy 
mi volt az öt legjobb E3 konferen- 
cia, amíg nem gondoljuk azt, hogy 
ez az egyetemes igazság. Szeretjük 
persze azt gondolni, de ettől még 
nem az. 

Csak ennyit akartam, remélem, nem 
veszitek rossz néven. És azt is remé- 
lem, hogy sok jó játék vár ránk a kö- 
vetkező egy évben, van mit várni, az 
biztos. (Nadirim) 

Ez tény. Legalábbis véleményem 
szerint. És senki nem vett rossz né- 
ven semmit, az Aréna egy biztonsá- 
gos hely, itt haverok vagyunk. Szó- 
val írj még nyugodtan, ígérem, nem 
fogok toplistát készíteni a levele- 
idből. 


Egy nagyon király levél most ki- 
maradt. Opaclakó, a türelme- 

det kérem, imádtam minden so- 
rod, A hónap levele lesz ez, meg- 
látod, de most nem fért bele 
sehogy sem a keretbe. Vezeklek 
majd, ígérem, de normális vá- 
laszt is szeretnék írni (meg nem 
normálisat is), szóval erre kell 
majd hely és idő. Na de mi lesz 
addig még? Indul a GameStar-tá- 
bor, talán már a végét tapossuk, 
mire ti ezeket a sorokat olvassá- 
tok. Ha minden jól megy, a követ- 
kező Aréna a táborlakók levele- 
ivel lesz tele, akik remélhetőleg 
sok kellemes emlékkel mennek 
haza Velencéről. Aki pedig nem 
velünk nyaral, annak is legyen 
csodás a pihenés, a játék, a nap- 
sütés, a csajok, a pasik, az üdítő, 
a sör, vagy nem is mondom meg 
nektek, hogyan legyen szép az 
élet, majd ti azt tudjátok. Egy biz- 
tos pont van az életben, ez pedig 
ezen rovat zárása (maximális tisz- 
telettel, hogy azért ne felejtsük el 
soha, kié is volt igazán ez a pár ol- 
dal), ahol is közös ivós játékunk 
részeként öblítéssel ünnepeljük a 
nyomtatott sajtótermék vásárlá- 
sát: , Vegyetek GameStart!" 
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AGYON KEMÉNYEN DOL- 
N GOZIK AZ EA AZON, HOGY 

EGYSZER ÉS MINDENKOR- 
RA ELFELEJTSÜK VÉGRE EZT A 
VILÁG LEGROSSZABB VÁLLA- 
LATA" DOLGOT. Bár a kiadó nyilván- 
valóan nem a játékipar elpusztításán 
dolgozik (hiába néz ki a cég első em- 


Mindent a rajongókért 


EA P 


A KEMÉNY MAG 
Mert hiába kapnak hideget és me- 
leget a nyakukba minden szezon- 
ban, a hardcore rajongók nem tágí- 
tanak. Olyan franchise-ok vannak 
az EA kezében, mint a Mass Effect, 
a Battlefield, a Battlefront (illetve 
hát gyakorlatilag a teljes Star Wars 
brand) vagy épp a sportjátékok, ame- 
évre tízmilliókat mozgat- 
VIindenhol ott van egy elké- 
tálás csoport, az EA pedig 
y bizony érdemes elsősor- 
k foglalkoznia, és majd ők 
ák a többieket. Ezért szüle- 
egyáltalán az EA Play. A ki- 
ott arcú, még este is a regge- 
en kávé kimaradásán kesergő 
rók helyett saját rajongóinak 


akarta megmutatni legújabb játéka- 
it. Na nem azért, mert őket könnyebb 
megvezetni, egyszerűen csak adni 
akartak nekik valamit. Egy különle- 
ges élményt, amely még jobban hoz- 
záköti őket a kiadóhoz és imádott já- 
tékaikhoz. A terv pedig működni lát- 
szik: az EA Play-en megrendezett 
FanFest rengeteg embert mozgat 
meg, és nyilván az sem véletlen, hogy 
az E3-at idén már nem csak a Ssaj- 

tó munkatársai látogathatták meg. 
A világ legnagyobb gamerexpójának 
szervezői időben realizálták, hogy 

ha nem lépnek gyorsan, simán lehet, 
hogy a Microsoft vagy a Sony is meg- 
csinálja majd a saját buliját, ahol sok- 
kal barátibb közegben mutogatják 
portékájukat. Az egyébként is sokat 


kritizált E3 valószínűleg nem bírna ki 
egy ilyen erejű pofont. 


YOUTUBEREK MINDENÜTT 

A videósok nemcsak itthon, hanem 
nemzetközi szinten is központi sze- 
repbe kerültek az elmúlt években, de 
egyértelműen látszik, hogy a szpon- 
zorok még nem igazán jöttek rá, ho- 
gyan is lehet effektíven használni 
őket. A Twitchen és a YouTube-on is 
lapátolják a pénzt a szponzorált tar- 
talomba, sokszor halál feleslegesen, 
mára pedig a különböző rendezvé- 
nyeken is megkerülhetetlenekké vál- 
tak ezek a srácok, még akkor is, ha 
ott nem a gaming a fő téma, vagy 
ha a videós egészen mással foglalko- 
zik. Az EA Play-re külön buszokkal ér- 
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! pénzzé tenni az interneten. Volt, aki nemcsak a tornazsákot vagy a posztert, hanem az EA Play 
címkés vizét is aukcióra bocsátotta, több-kevesebb sikerrel. 
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Az Outside Xtra YouTube-csatorna háziasszonyát az EA Play- 
en sikerült elcsípni, közvetlenül azután, hogy kipróbáltuk a Star 
Wars Battlefront II-t. Amint az a hatalmas mosolyból látható, 

I Ellennek nagyon tetszett a játék. 


Jóval több órán át néztem már ezeknek a srácoknak a 
streamjeit, mint amennyit őszintén be mernék vallani, így 
hatalmas élmény volt személyesen is találkozni velük az 
EA Play végén. 


Az EA Play színpadának két oldalán hatalmas kivetítőkön 
is figyelemmel követhettük az eseményeket, aminek 
kifejezetten örültem, mivel beült elém két kosárlabdázó 
és egy pankrátor, így az égvilágon semmit sem láttam 


volna az előadókból. 


A VIDEŐSOK SZEREPELTETÉSÉT EGY KICSIT TÜLTOLTÁK, DE 
EZT LESZÁMÍTVA KIFEJEZETTEN SZÓRAKOZTATÓ VOLT AZ 


EA PLAY 


kezett az a közel 300 videós, akiket 
azért hívtak meg, hogy hírét vigyék 

a bulinak. Persze nem mindenki csak 
a feliratkozószám miatt kapott repü- 
lőjegyet Los Angelesbe: a legjobb já- 
tékosokkal már hónapok, évek óta 
együtt dolgoznak a Game Changers 
program keretein belül, elsősorban 

a Battlefront II-n. Ők gyakorlatilag 
tesztelőként segítenek a fejlesztés ko- 
rai szakasza óta, véleményezik a játé- 
kot, és támogatják a fejlesztőket egy 
olyan végeredmény megalkotásában, 
amit nemcsak játszani, de nézni is ér- 
demes. Voltak azonban olyanok is, 
akik nem a szakértelmük miatt utaz- 
tak az angyalok városába. A Need for 
Speedet felkonferáló, prankvideókkal 
foglalkozó srácnak például annyi köze 
van a gaminghez, mint nekem a virág- 
kötészethez. Ő egyértelműen a nézői 
miatt kapott meghívót, amivel nem 

is lett volna baj, de szegény srác úgy 
hebegett-habogott a kamera előtt az 
élő bejelentkezéskor, mintha csak egy 
óvodai Ki mit tud színpadán lépett 
volna fel a Boci, boci tarkával. Nyilván 
nem mindenki képes százezrek előtt 
élőben bejelentkezni, de talán jobb 
lett volna, ha ilyen szempontokat is fi- 


gyelembe vesznek, és nem csak az ha- 
tározza meg, hogy ki vezethet műsort 
egy ilyen nívós rendezvényen, hogy a 
személye mennyi nézőt vonz (zömmel 
olyanokat, akik egyébként magasról 
tojnának az egészre). A helyszínen fel- 
állított több tucat számítógép remek 
ötlet volt: a Creators Cave lehetővé 
tette, hogy újságírók és videósok ott, 
helyben, ideális körülmények között 
gyártsanak tartalmat a kipróbálható 
játékokról, így már a buli napján ren- 
geteg anyag felkerült a netre. 


Elképesztően nehéz lehet ebben az 
iparban titkot tartani, az EA azonban 
idén egész ügyesen abszolválta a fel- 
adatot. Na nem arra gondolok, hogy 
meglepődtünk volna a FIFA 18 beje- 
lentésen, de az A Way Out például ki- 
fejezetten izgalmasnak tűnik, a szer- 
kesztőségben a kollégák emiatt a já- 
ték miatt lelkesednek a leginkább. Az 
Anthenről sem tudtunk eddig szinte 
semmit, mert bár hónapok óta plety- 
kálták, hogy készül a Destiny kihívó- 
ja, amely a Microsoft konzolját része- 
síti majd előnyben, a gameplay láttán 
elég sokan kezdtük el keresni az ál- 


lunkat a padlón. Annak is nagyon tud- 
tunk volna örülni, ha végre leleplezik 
azt a Star Wars játékot, amelynek a 
sztoriján az Uncharted egykori írója, 
Amy Hennig dolgozik, de az idei nyil- 
vánvalóan a Battlefront II éve lesz, 
így ezzel várhatóan csak 2018-ban 
játszunk majd. 


Összességében azért elmondható, 
hogy bár még mindig vannak gyer- 
mekbetegségei, az EA Play renge- 
teget fejlődött tavaly óta. Az EA 
egyszerre próbálja meg követni a 
trendeket és diktálni azokat, emi- 
att pedig a végeredmény egyelő- 
re egy kicsit változó, vannak erő- 
sebb és gyengébb pontjai. Ha sikerül- 
ne egy egységes arculatot teremteni, 
elhagyni a fölösleges sallangokat, 
amelyektől feláll az ember hátán a 
szőr (igen, a Men in Blazersre gon- 
dolok, akiket meglátva azonnal be- 
villantak a két évvel ezelőtti Pelé- 
interjú kellemetlenségei), akkor nem- 
csak az EA saját rendezvénye lesz 
jobb, hanem kihathat az egész az E3- 
ra is, ez pedig jót tesz az iparágnak. 
Kaci 
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EM SOK JÁTÉK VÁLTOTT 
N KI AKKORA FELHÁBORO- 

DÁST A RAJONGÓKBÓL 
A MEGJELENÉSEKOR, MINT A 
2015-ÖS BATTLEFRONT. Az egy- 
játékos kampány nélkül, minimális 
tartalommal és túlárazott szezon- 
bérlettel érkező lövöldébe sok ol- 
dalról bele lehetett kötni, és bár így 
is több mint tízmilliót eladtak belő- 
le, azért bőven kaptak ,konstruk- 
tív kritikát", ami/alapján elkezdhet- 
ték gatyába rázni a második részt. 
A Battlefront II hatalmas projektté 
nőtte ki magát, az EA három stúdi- 
ója vállvetve/dolgozik rajta: a több- 
játékos részért továbbra is a DICE 
felel, az első részből nagyon hiány- 
zó sztorimódot az EA Motive írja, 
az űrhajós csatákat pedig a Burnout 
sorozattal befutott (és egyébként a 
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INFO 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő EA DICE, 
Criterion Games, 
EA Motive 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2017. 
november 17. 


STAR WARS" : 
BATT EFRONT 


Battlefront X-Wing VR küldetését is jegy- 
ző) Criterion hegeszti. 


Bizony, lesz egyjátékos kampány a 
Battlefront II-ben, méghozzá nem is akár- 
milyen. Megannyi videojáték, könyv, film 

és egyéb médium után végre nem a láza- 
dók, hanem a birodalmi oldal lesz a közép- 
pontban. A főszerepben Iden Versio, a világ 
egyik legjobb TIE fighter-pilótája, a legendás 
Inferno Sguad - amelynek tagjai a jelek sze- 
rint a szárazföldön is legalább olyan halálo- 
sak, mint az űrben - vezetője áll. A történet 
A jedi visszatér és Az ébredő Erő közti har- 
minc évben játszódik majd, és a Lucasfilm 
közreműködésével úgy alkották meg, hogy 
az része a hivatalos kánonnak, vagyis meg- 
válaszolhat fontos kérdéseket a Star Wars 
univerzummal kapcsolatban. A Battlefield 
1-ben látott epizodikus szerkezet helyett in- 


gtar 


kább filmes oldalról közelítették meg az egé- 
szet, és a Lucasfilm klasszikus történetme- 
sélési módszereihez hasonlóan egy hagyo- 
mányos, háromfelvonásos kalandban lesz 
részünk. A játék során nemcsak a két Halál- 
csillag pusztulását végignéző Versiót, hanem 
mindkét oldal ikonikus hőseit is irányítjuk, 
így például Luke Skywalkerrel és Kylo Rennel 
is kardozhatunk majd egy kicsit akampány 
során, akikkel új bolygókat látogathatunk 
meg, és morális dilemmákkal is szembe kell 
néznünk. A karakterek és a sztori megalkotá- 
sakor nemcsak a filmekre hagyatkoztak, ha- 
nem számos különböző területről merítettek 
némi inspirációt, így több képregényből és az 
Alkony század című regényből is. Az Inferno 
Sdguad vezetőjének lesz például egy speciális 
harci droidja, amelynek tulajdonságait saját 
játékstílusunkhoz igazíthatjuk. Ennél többet 
egyelőre nem árultak el az egyjátékos mód- 
ról, de ez is épp elég ahhoz, hogy izgatottan 


BIZONY, LESZ EGYJÁTÉKOS 


KAMPANY A BATTLEFRONT II-BEN, 
MEGHOZZA NEM IS AKARMILYEN 


várjuk a megjelenést. Nagyon ritkán 
fordul elő, hogy erről az oldalról nyer- 
hetünk bepillantást a Star Wars vi- 
lágába, így mindenképp dicséretes, 
hogy a Motive egy ilyen kalandot ra- 
kott össze. 


A többjátékos módot teljesen átdol- 
gozták, rengeteg új mechanikát emel- 
tek be, amelyek még változatosabbá 
teszik a csatákat. Az egyik ilyen a ka- 
rakterosztályok bevezetése (ezekről 
bővebben a keretes részben), amelye- 
ket folyamatosan szintezhetünk a já- 
ték során. A multis pályák több idő- 
szakot is felölelnek, de mindegy, hogy 
melyik korban vagy oldalon harco- 
lunk, az adott karakternek csak a ki- 
nézete változik, képességei nem. Ter- 
mészetesen kedvünk szerint szab- 
hatjuk testre a kasztokat, a hősöket, 
de még a fegyvereket és a jármű- 
veket is, amelyeket a meccsek s0- 

rán feloldhatunk. Fontos újítás, hogy 
a Battlefront nagyon bugyuta rend- 
szere helyett - ahol mindenki a power 


upot campelte, hogy hőssé változhas- 
son - bevezettek egy teljesítményala- 
pú megoldást, amelyben attól függő- 
en kapunk pontot, hogy mennyire tel- 
jesítünk jól az adott meccsben. Ezeket 
a pontokat fordíthatjuk aztán erő- 
sebb karakterek, járművek vagy akár 
hősök aktiválására, így megéri fel-alá 
rohangálás helyett a feladattal foglal- 
kozni. Mivel a többjátékos mód mind- 
három Star Wars trilógiát magában 
foglalja, a hősök is nagyon széles ská- 
lán mozognak, így Darth Maultól Rey- 
ig, Grievoustől Yodáig mindenki ott 
lesz, aki számít. Lesznek visszatérők, 
de elég sok az új arc is. 


A Star Card rendszert megtartják, 
de teljesen átdolgozzák, így a karak- 
terek extra képességei sokkal szé- 
lesebb skálán mozognak. A játék- 
ban összegyűjtött pénzünkből ládá- 
kat nyithatunk ki, ezek tartalmazzák 
a kártyákat, amelyek négy különbö- 
ző ritkasági szinthez tartoznak. A 
nekünk nem kellő vagy épp duplikált 


PLAY 


BNV] 
: u-i A 
pr 


e6 


EGY ÁLOM VÁLT VALÓRA 


Bár első ránézésre nem gondolná az ember, az Iden Versiót játszó Janina 
Gavangak hatalmas geek, aki a képregényeket, videojátékokat és úgy ál- 
talában az egész szubkultúrát imádja, így élete egyik nagy vágya teljesült, 
amikor csatlakozhatott a Star Wars Battlefront II stábjához. 
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A támadások és a bázisvédések 
nélkülözhetetlen szereplője igazi 
csapatjátékos, aki önmagában nem 
sok vizet zavar, de egy jól kommuni- 
káló és összedolgozó csapatban akár 
egész meccseket is el tud dönteni. 
Szereti távol tartani magától az el- 
lenfeleket, ha pedig azok viszonozzák 
a tüzet, egyszerűen bekapcsolja saját 
pajzsát, ami elnyeli a lövedékeket. Az 
ő életereje a legmagasabb, azonban a 
legtöbb képessége tovább lassítja az 
egyébként sem kifejezetten gyors ka- 
raktert, így egészen más játékstílust 
követel meg, mint az assault. 


Assault trooper 


A Battlefront II legmozgékonyabb 
karaktere, aki elsősorban akkor érzi 
jól magát, ha az ellenfél közvetlen 
közelébe tud férkőzni, ideális esetben 
hátulról. Az assault utat tör magának 
az ellenfél védelmi vonalán keresztül, 
hogy hátulról szedje ki a tiszteket 

és a specialistákat. A hagyományos, 
lövöldözős játékok SMG-ihez hasonló 
blastere mellé egy gránátot is kap, 
így egyszerre akár egész szobákat 

is képes kitakarítani. Villámgyors 
mozgásának köszönhetően pillanatok 
alatt kereket tud oldani, ha esetleg 
szorulna a hurok, és mivel az életereje 
egész magas, nem hal bele az első 
kósza golyóba. 


Heavy trooper 


PAY TO WIN KIZÁRVA 


ad ///// 


A HÁBORÚ NÉVTELEN HŐSEI 


A távcsöves blasterrel érkező 
specialist egy igazi glass-cannon: 

az ő életereje a legalacsonyabb, 
félautomata fegyvere viszont 
hatalmasat sebez, így akár egy-két 
lövéssel leteríthetünk egy ellenséges 
rohamosztagost vagy épp droidot. 

Ha valamiért közelharcba keveredne, 
egy taposóaknával és egy alacsony 
hatótávú gépfegyverrel képes meg- 
védeni magát, de elsősorban akkor 
érzi jól magát, ha a harcoktól távol, 
biztonságos fedezék mögül tizedelheti 
meg a támadók vagy védők rendezett 
sorait. Képes elrejtőzni az ellenséges 
vi radarok elől, így észrevétlenül kerül- 
Officer het előnyös pozícióba. 
A Battlefront II támogatói önmaguk- 
ban nem sokat érnek, de ha hozzá- 
csapódnak egy óramű pontossággal 
működő osztaghoz, egycsapásra felér- 
tékelődnek. A kizárólag pisztolyszerű 
blasterrel felvértezett tiszt egyik 
saját képessége, hogy megnöveli 
maga körül a karakterek életerejét, 
így neki elég egy biztonságos helyen, 
a frontvonaltól és az ellenséges tűztől 
távol megbújnia, amíg a csapatában 
lévő heavyk és assaultok bedarálják 
az ellenfél csapatát. Nem ez lesz a 
legnépszerűbb karakterosztály, de a jó 
kezekben csatákat dönthet el. 


ITT VÖRÖS EGYES, VÉTEL 


Matt Webster general manager, 


Criterion GameS: 


- 


MIKOR JÁTSZHATUNK MÁR? 


Kac. 


Fast and Furious The Unofficial Video Game 


CC: EGY KICSIT HIÁNY- 

Ce HOGY AZ EA PLAY-EN 

MAGA VIN DIESEL SÉTÁL- " 
JON BE A SZÍNPADRA, HOGY BE- 


MUTASSA AZ ÚJ NEED FOR SPEED " z 


JÁTÉKOT. A trailer láttán teljesen 
jogosan kapott el minket a Halálos 
iramban hangulat, a kiadó pedig nem 
is tagadja, hogy ezt a hullámot akar- 
ja meglovagolni. De hát miért is ne 
tenné amikor az immár nyolcadik epi- 
zódjánál járó autópornó mozis bevé- 
telei túlszárnyalják a legújabb Star 
Wars film teljesítményét, és a folyta- 
tások mellé a stáb már spin-off epizó- 
dokat is készít. Bárkit megkérdezel az 
utcán, mindenki azt mondja, hogy ki 
nem állhatja a Fast and Furious filme- 
ket, aztán valahogy mégis évről év- 
re rekordot dönt/a kasszáknál. Itt va- 
laki hazudik. 


A Payback alcímen futó epizódért 
ugyanaz a Ghost Games a felelős, 
akikre 2015-ben a Need for Speed 
rebootot is rábízta az EA, de bár- 
mennyire jónak is tűnt az a játék az 
Underground feelingnek, az éjszas 
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INFO 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő Ghost 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2017. 
november 10. 


kai versenyeknek, a tuningolásnak és az élő- 
szereplős átvezetőknek köszönhetően, a mély 
vízbe már egy hasassal érkezett, amit a ne- 
hézkes irányítás, a béna ellenfelek és az ál- 
landó online kapcsolat számlájára írhatunk. A 
srácok kaptak még egy esélyt, hogy kiküszö- 
böljék a csorbát; ezúton kívánunk nekik egy 
hatalmas kalappal, hiszen olyan kihívókkal 
szemben kell megpróbálniuk visszaállítani a 
franchise régi hírnevét, mint a Project Cars 2, 
a Gran Turismo Sport, a Wreckfest vagy épp 
a Forza Motorsport 7. Ez bizony nem lesz lejt- 
menet. 


A Need for Speed epizódoknak mindig is 
volt minimális sztorija, ezúttal azonban ak- 
ciófilmeket megszégyenítő narratívára szá- 
míthatunk árulással, bosszúval és minden 
egyébbel, amit a szappanoperákban meg- 
szokhattunk. A történet szerint a várost 

a The House nevű kartell tartja irányítása 
alatt, és mindegy, hogy a kaszinókról vagy 
a rendőrségről van-e szó, náluk futnak ösz- 
sze a szálak. Hát persze, hogy mi leszünk 
azok, akik felveszik a kesztyűt, és megpró- 
bálnak rendet tenni a városban, ehhez pe- 
dig rögtön három karaktert is kapunk, akik 
között váltogatunk. Az EA pörgős rabláso- 


NEED FOR SPEED 
PAYBACK 


kat, lélegzetelállító autós üldözéseket és haj- 
tóvadászatokat ígér, Így minden vezetési tu- 
dásunkra szükségünk lesz, ha túl akarjuk élni 
a játék helyszínéül szolgáló Fortune Valley-t. 
Mindenkinek lesz valamilyen specializáció- 
ja, Így Mac a Drag és Drift versenyeken je- 
leskedik majd, Jessnek akkor vesszük hasz- 
nát, ha a rendőrök elől kell meglógni, a feje- 
zetek végi lezárásokban pedig mindhárman 
ott lesznek, ilyenkor automatikusan ugrá- 
lunk majd köztük 


A szokásos országúti verdák helyett ezúttal 
öt osztályba rendezték járgányainkat (race, 
drift, drag, runner és off-road), így a külde- 
tések közt számos különböző játékstílus- 

ba is belekóstolhatunk, sőt ki is választhat- 
juk, milyen kocsival indulunk el egy misszió- 
ra, de a hegyi versenyeket érthető okokból 
nem érdemes egy Lamborghinivel bevállal- 

ni. Tuningolás nélkül nem élet az élet, ez pe- 
dig hatványozottan igaz a Need for Speed 
Paybackre, amelyben a spoilerektől kezdve a 
lámpákon át a felnikig mindent megváltoztat- 
hatunk. Ha nem is végtelen a lehetőségek tár- 
háza, nem érezzük majd úgy, hogy korlátok 
közé vagyunk szorítva. Az igazán fontos per- 


A TE MONDOD 


Marcus Nilsson executive producer, 


Ghost GameS: 


sze most sem a külcsín, sokkal inkább 
a belbecs lesz, hiszen hiába van felci- 
comázva az autónk, ha az ólombagoly 
is megelőzi a kanyarban, mert egy fű- 
nyírómotor van a motorháztető alatt. 
A Ghost Games ígérete szerint minden 
eddiginél többet mókolhatunk majd 
ezen a területen, úgyhogy akik a való 
életben is szeretnek nyakig olajosan a 
Lada alatt feküdni, azok itt is jól érzik 
majd magukat. Nem valószínű, hogy 
Dynóra állítva minden egyes értéket 
szabadon kalibrálhatunk, mint mond- 
juk a Gran Turismo Sportban, de aki 
hardcore szimulátorra vágyik, az úgyis 
máshol fog kopogtatni. 


Az EA Play-en lehetőségünk nyílt ar- 
ra, hogy élesben is kipróbáljuk a 
Paybacket. Ugyanazt a küldetést tol- 
tuk végig, amit a konferencián is mu- 
tattak, így mindössze egy néhány per- 
ces ízelítőt kaptunk abból, ami novem- 
berben vár ránk, és egyelőre vannak 
aggályaink. Míg a trailerben nagyon 


jól nézett ki, ahogy minden leszorított 
autó szuperlassításban pördül ki, borul 
fel vagy kap lángra, amikor két per- 
cen belül ez öt alkalommal is megtör- 
ténik, akkor az eléggé megtöri a játék 
flow-ját. Persze elképzelhető, hogy az 
akciókamera érzékenységéből vissza 
lehet venni, de ezidáig nem engedtek 
minket a beállítások közelébe. A fizika 
és az irányítás egyértelműen az árká- 
dos vonalat képviseli, a kanyarokban 
picit olyan érzésem volt, mint amikor 
Mario Kartban automatikusan kidobja 
az autó hátsóját a karakterünk, és el- 
kezd driftelni. A Forza és a Wreckfest 
is sokkal realisztikusabbnak tűnt, az 
autóknak volt súlya, lendülete, tapa- 
dása, nem csak úgy siklottak az út fe- 
lett. Persze ha sikerül összehozni ezt 
a vezetési modellt a játékmenet töb- 
bi részével, akkor akár jól is elsülhet a 
dolog. A srácoknak van még néhány 
hónapja, hogy kisimítsák a gyűrött ré- 
szeket, és megint a trónra vagy leg- 
alábbis a dobogóra állítsák a szériát. 
Kaci 
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: 265 meccsen 286 vél Legenda! 


Már Ronaldót is behálózták 


FIFA 


INFO 


Kiadó EA Sports 


Fejlesztő EA Canada, 


EA Bucharest 


Platform 

Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 3, 
PlayStation 4, XDox 
One, Xbox 360 
Megjelenés 2017. 
szeptember 29. 
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ÉSA NET) NI. 


IM: CSAK BŐ KÉT HÓNAP, ÉS 
INDUL AZ IDEI FUTBALL- 
SZEZON. Nemcsak az euró- 

pai országok stadionjaiban, hanem a va- 
lós eseményekkel szinkronban virtuáli- 
san is. De ezt már megszokhattuk, hiszen 
a FIFA sorozat immár 1993 óta olyan biz- 
tosan jön minden évben, mint az adófize- 
tés. Ideje utánanéznünk a kontrollerakci- 
óknak, -leértékeléseknek, hiszen bizonyos 
embereknél - nem rólam van szó - tava- 
szig/ez bizony fogyóeszköz. Na de vegyük 
át, mi fogja jobbá tenni a 18-as számmal 
ellátott FIFA-t. 


A kocajátékosoknak, akik évente tíz-húsz 
meccset játszanak néhány házibuliban, 
majdnem mindegy, hogy az elmúlt pár év- 
ből melyik résszel játszanak, egy FIFA-já- 
tékos azonban három másodperc alatt 
rájön/ akkor is, ha egy meccs közepébe 
dobják be, hogy nem az aktuális résszel 


játszik. Változnak a mozgások, a labda- 
vezetés, a trükkök hatékonysága, a pasz- 
szok ritmusa, és még sorolhatnám a sok- 
sok apróságot, amelyek egy profinak a já- 
ték lényegét jelentik. 

A FIFA 18 ,fícsőrei" idén is hangzatos 
mondatokkal igyekeznek felkelteni az ér- 
deklődésünket. Itt is van például rögtön 

a ,real player motion technology" névre 
hallgató dolog. Persze rosszmájúan meg- 
jegyezhetném, hogy minden évben javul a 
motion capture technológia, bárhogy ne- 
vezzük is éppen, de az ígéretek szerint az 
ismert játékosok (idén Cristiano Ronaldo 
áll a középpontban) egyéni mozgása még 
felismerhetőbb, valósághűbb lesz - így le- 
gyen, ehhez nincs mit hozzáfűzni. Fejlődést 
inkább a Team Styles" névre hallgató új 
csoda jelenthet (amennyiben nem kamu), 
vagyis hogy a csapatok felállásai, taktikái 
is valóságosabbak lesznek. Ezt speciel már 
azóta várom, amióta Roberto Carlos volt a 
Real hátvédje, és ugye fel-le rohangált az 
egész meccsen a bal szélen, azonban ebből 


, A találékonyabbak már készítettek 

egy rendkívül vicces képet, amelyben a 
. Scooby Doo hősei a FIFA 18-ról letépve 
a maszkot, alatta a FIFA 17-et találják 


a játékban igen keveset tudtak visszaadni, 
képtelenség volt úgy beállítani őt, mint a 
valóságban. Az ,immersive atmospheres" 
szerint a stadionok még jobban visszaad- 
ják majd a hangulatot és a különbségeket. 
Például egy afrikai stadionra sokkal jel- 
lemzőbb a nagy zászlók kifeszítése, mint 
Európában, melegebbek a színek, illetve 
olyan helyeken, ahol késő délután kezdő- 
dik egy meccs, a lemenő nap sugarai cso- 
dálatos, rembrandtos narancsba borítják a 
fényt, és megnyújtják az árnyékokat. 


Mindenki utálja, amikor egy baráti mecs- 
csen valaki cserélni akar, és olyan pilla- 
natban állítja meg a játékot, amikor úgy 
érezzük, épp megindultunk volna. Ezen 
javít baromi egyszerűen a FIFA 18, neve- 
zetesen úgy, hogy amikor éppen áll a já- 
ték, felajánl egy gyors cserét például egy 
sárga lapos vagy fáradt játékos helyé- 
re. Jobb ravasz és A, és már jön is. Per- 
sze ennek hasznossága azon múlik majd, 


És az újdonság: ezúttal Switchen is 


Ronaldo és Henry - nem rossz névsor 


Találkozás a stúdióban... 


eyAKATt 


Me tea played eri tögete 


( 


Heisenberg másvéleménye 


Újabb év, újabb FIFA, újabb 
ígéretek. Évről évre végeznek egy 
kis foltozást itt, egy kis toldozást 
ott, de ugyanúgy megmarad- 

nak a rudigólok, a testrészeken 
áthaladó labdák, az érthetetlen 
bírói döntések, így nem csoda, 

ha szkeptikusan tekintünk az 

idei hangzatos ,újdonságokra". 
"Drámai pillanatból" tuti lesz pár, 
ahogy eddig is. A ,valós játékos 
mozgástechnológia" (real player 
motion technology) egy teljesen új 
animációs rendszer, amelytől még 
élethűbbek a mozgások. Kíváncsian 
várjuk. , Csapatstílusok": tiki-taka 
meg hasonlók; hisszük, ha látjuk. 


"Magával ragadó atmoszféra": 

a stadionokban a közönség még 
inkább együtt fog élni a játékkal. 
Feltenném a kérdést, hogy egy-egy 
ki-ki meccsen a haverokkal mennyi- 
re szoktatok a közönségre figyelni? 
nThe Journey 2. évad": Alex Hunter 
visszatér, és már Cristiano Ro- 
naldo is szerepel. Éljen! Klasszikus 
játékosok az Ultimate Teamben: 
többek között Ronaldo, Maradona, 
Henry és Pelé is választható, 

ennek speciel tényleg örülünk. Az 
egyetlen, valóban érdekes újítás, 
hogy megállás nélkül, játék közben 
cserélhetjük majd játékosainkat. 
Ide a demóval! 


:"x. CÍMLAPSRÁC 


Ha rosszmájú szeretnék lenni, azt mondanám, hogy szegény 
Cristiano Ronaldónak meg kellett dolgoznia a FIFA-borítóért, hi- 
szen sokáig nem láthattuk itt őt, ellentétben legnagyobb riválisá- 
, val, Messivel. Persze a háttérben üzleti indokok álltak, különböző 
; sportszergyártói egyezségek, de úgy látszik, zsinórban két BL-, 
egy Európa-bajnoki arany és feltehetően egy újabb aranylabda 
után már semmi sem állhatott a címlapkép útjába. 


mennyire odaillő cseréket tud fel- 
ajánlani a gép, de mi is be tudunk 
majd állítani olyan cserejátékosokat, 
akiket mi javaslunk. Természetesen 
folytatódik a sztorimód is, ahol ta- 
lán a legújabb dolog, hogy már némi- 
leg formálhatjuk Alex Hunter külse- 
jét is, például fura frizurákkal. Ezen- 
kívül mintha Angliát is elhagynánk 
néha a sztoriban, és Cristiano Ronal- 
do is felbukkan majd benne. Végeze- 
tül pedig, ha már az apróságok kö- 
zött felmerült: ismét változásokra, 
szerencsés esetben fejlődésre szá- 
míthatunk a labdavezetésben, pél- 
dául javított válaszidőre. Többen es- 
küdni mernek rá, hogy már akár 
szimplán a bal kart használva is el le- 


het vinni az ellenfelek mellett a lab- 
dát, és sokkal természetesebb érzés 
ez a korábbi ravaszbehúzós, kis terü- 
leten húzogatós megoldásokhoz ké- 
pest. Azt gyanítom, hogy embere vá- 
logatja majd, ki éli meg jó vagy bor- 
zasztó rendszerként. 
Zárszóként ne feledjük, hogy ez már a 
Frostbite második éve a FIFA-t illető- 
en, javuló arcokra, gesztikulálásokra 
lehet számítani, és az ígéretek szerint 
látványos a különbség, ha a 17-es fizi- 
miskákat szembeállítjuk a 18-asokkal. 
Hát igen, ahogy mondani szokás, Ígé- 
rettel már tele a padlás, de mint ed- 
dig is minden évben, bizakodva várjuk 
a szeptembert. 

EndrelMan 
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A BioWare himnusza 


NIHEMI 


hi 
Kiadó Electronic 
Arts 
Fejlesztő BioWare 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 


Megjelenés 2018 
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Esso SZÉPÍTENI, UGYAN- 

IS BÁRHOGY CSŰRJÜK-CSA- 

Fs A SZÓT, ÉS PRÓBÁL- 
JUK MENTENI A MENTHETŐT, ATTÓL 
MÉG A MASS EFFECT: ANDROMEDA 
CSÚNYÁN LESZEREPELT. Hogy ez mek- 
kora mértékben írható a példátlan inter- 
netes gyűlölethullám számlájára, és meny- 
nyiben okolható érte maga a játék, kétség- 
telenül érdekfeszítő vita témája lehetne. 
Mindenesetre az EA hamar megtalálta a 
bűnbakot a fejlesztés oroszlánrészét végző 
BioWare Montreal személyében, majd alig 
pár héttel a premiert követően drasztiku- 
san átalakította a stúdiót, egyszerű támo- 
gató szerepkörre kárhoztatva azt. Ráadá- 
sul/a kiadó a Mass Effect franchise-t meg- 
határozatlan időre jégre tette. 


Ha figyelmen kívül hagyjuk a már az in- 
kubációs fázis során elkaszált Shadow 
Realmst, akkor bizony elmondhatjuk, hogy 
a 2009-es Dragon Age: Origins óta nem 
jelentkezett új IP-val a stúdió. Az Anthem 
pedig nem csupán új franchise (tíz év- 

re terveznek vele) alapköve lehet, hanem 


egy meghódítandó domínium is a BioWare 
Edmonton számára, elvégre zérushoz kö- 
zelít az osztott világú kooperatív ARPG- 
kkel szerzett tapasztalatuk. 

Nem véletlen, hogy első látásra a 

Destinyt juttatta eszünkbe, mert igaz 
ugyan, hogy az Anthem külső nézetes, a 
játékosok pedig kasztok helyett funkci- 
ójukban eltérő harci öltözékek, úgyneve- 
zett Javelin-páncélok közül válogatnak, 
de hamar szembe ötlik a két játék kon- 
cepciója közötti hasonlóság. Hiszen azért 
hagyjuk magunk mögött a civilizáció ma- 
radékának otthonául szolgáló Tarsus erőd 
biztonságot nyújtó falait, hogy felfedez- 
zük a várost körülölelő vadregényes tájat, 
és közben védelmezzük az emberiséget. A 
tetszés szerint átalakítható és átfesthető 
vértezetek közül egyelőre kettőt láttunk 
működés közben; a sokoldalú Rangert 

és a masszív Colossust. A Javelint vise- 

lő zsoldosok emberfeletti erőre tesznek 
szert, de repülhetnek, sőt akár víz alá is 
merülhetnek. Az említett tulajdonságok- 
nak, valamint a változatos fegyverarze- 
nálnak és a moduláris kiegészítőknek hála 
sokféleképpen meglephetik a ház mére- 


Ú NINCS 
MEGÁLLÁS 


Pillanatnyilag ugyan 
az Anthem fürdik a 
rivaldafényben, ez 
korántsem jelenti azt, 
hogy a BioWare ne 
tartana még néhány 
vasat a tűzben. Az 
edmontoni stúdió 
egyik új írója nem is 
olyan régen elkottyan- 
totta, hogy javában 
készül a negyedik 
Dragon Age, hivatalos 
forrásból pedig már 

"u régóta tudjuk, hogy 
egy új Star Wars játé- 
kon is kotlanak valahol, 
talán épp Austinban, 
ahol az SW:TOR-t 
pátyolgatják. 


tű szörnyeket kinevelő vadvilág tagja- 

it, az elkóborolt civilekre vadászó intel- 
ligens teremtményeket és az ellenséges 
exosuitos zsoldosokat. Ez utóbbi nem je- 
lenti azt, hogy PvP is lesz a játékban, ám 
mivel úgy tervezték meg az Anthem al- 
kalmanként ún. Shaper Stormok által fel- 
forgatott világát, hogy szabadon bővít- 
hető legyen, elképzelhető, hogy idővel lét- 
rehoznak benne egy olyan zónát, ahol 
egymást gyilkolhatják a játékosok. 


Noha a közepesen hosszú demó soka- 
kat lenyűgözött, hamar megfogalmazód- 
tak az első kritikus vélemények is. Egyesek 
érthetően tartanak attól, hogy az XP- és 
lootvadászat hevében kevesebb szerep jut 
a BioWare játékaiban oly hangsúlyos tör- 
ténetnek, izgalmas küldetéseknek és érde- 
kes személyiséggel rendelkező NPC-knek. 
Tekintve, hogy az Anthem legkorábban 
2018 őszén jelenhet meg, egyelőre kevés 
konkrétumot árultak el a fejlesztők, ám 
azt már most siettek leszögezni, hogy egy- 
magunkban is végigjátszhatjuk. 

Chavalier 


NEKI KÖSZÖNHETJÜK 


Josef Fares egy többszörös díjnyertes svéd-libanoni- 
szír filmrendező, aki 2000 és 2010 között összesen öt, 
kevésbé ismert mozit készített el. Új filmjét az A Way 
Out miatt hagyta félbe, ez ugyanis a szerelemprojektje, 


és minden figyelmét ennek akarja szentelni. 


ALÓSZÍNŰLEG JOSEF FARES 
WZ eessző SEM GONDOLTA, HOGY 

AZ ÁLTALA KITALÁLT BRO- 
THERS: A TALE OF TWO SONS AKKORA 
SIKERT ÉR MAJD EL, AMEKKORÁT VÉ- 
GÜL ELÉRT. A játékot a kritikusok és a já- 
tékosok is imádták, majdnem egymillió pél- 
dány fogyott el belőle, több díjat is nyert, 
a Video Game Awardson (amit akkor még 
VGX Award Show-nak hívtak) lenyomta 
a GTA V-öt és a Tomb Raidert is a legjobb 
xboxos játék címért folyó versenyben. Ér- 
dekes történetet ismerhettünk meg, egye- 
dül játszhattuk kooperatívan (a két karak- 
tert a kontroller két analógjával tudtuk kü- 
lön mozgatni, figyelve arra, hogy segítsék 
egymást a továbbjutásban), minden eleme 
rendben volt. Második projektje sokkal am- 
biciózusabb, szinte már AAA minőségű, és 
hogy minden rendben menjen, az Electronic 
Arts nyújt hozzá támogatást. Az A Way Out 
többféleképp tűnik ki a tömegből. 


Már csak azért is különleges, mert nem 
játszhatjuk egyedül: aki kíváncsi rá, kény- 


Barátok a börtönben 


WAY 


telen lesz szerezni egy pajtást, hogy vagy 
mellette ülve kísérje végig a kalandokon, 
vagy online kapcsolódjon be. A történet kö- 
zéppontjában két bűnöző áll (egyiküket Jo- 
sef testvére, Fares Fares alakítja, de az EA 
Play-en bemutatott trailer alapján nem 
csak ő nyújt profi színészi teljesítményt), 
Leo és Vincent, akiknek első feladata meg- 
szökni a börtönből - ezzel viszont a szto- 

ri épphogy csak elkezdődik. Menekülni- 

ük kell a hatóságok elől, és bár néha el- 
szakadnak egymástól (előfordul, hogy míg 
az egyik játékos játszik, a másik átveze- 
tőt néz, de mivel a játék, függetlenül attól, 
hogy egy tévén vagy online játsszuk-e, osz- 
tott képernyős, senki nem marad le semmi- 
ről), kénytelenek a falakon kívül is együtt- 
működni. A kooperáció nagyon fontos, a 
szökésnél például míg egyiküknek egy őrt 
kell kiiktatnia, a másik kénytelen eszköz 
után kutatni, ami segít nekik a kijutásban. 
Azt, hogy ki mit csinál, a játékosok az ese- 
tek többségében maguk oszthatják fel egy- 
más közt. 

A játékmenet során szerepet kap a lopa- 
kodás, de vezetős és lövöldözős jelenetek- 


ben is lesz részünk. Egy alkalommal 
egy benzinkutat kell majd kirabol- 
ni, itt eldönthetjük, ki kapja a fegy- 
vert, illetve óvintézkedésként elker- 
gethetünk egy épp tankoló fickót 
azzal, hogy azt mondjuk neki, nem 
sokkal messzebb olcsóbban juthat 
üzemanyaghoz. Folyamatosan dön- 
téseket hozhatunk, amelyek olykor 
befolyásolják az eseményeket, más- 
kor nem. Résen-kell lennünk, nehogy 
véletlenül valamit ne vegyünkvész- 
re, és ezzel megnehezítsük a saját 
dolgunkat. 


INFO 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő Hazelight 
Studios 

Platform 


PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018 


Az A Way Out kétségtelenül egyedi, 
izgalmas, érdekes, filmszerű, valami 
olyan, amit nem láttunk még. Ha min- 
den igaz, 2018 elején érkezik, addig 
még bőven van időtök kitalálni, kivel 
szeretnétek végigjátszani - majdnem 
biztosak vagyunk abban, hogy min- 
denkinek érdemes lesz, de ez majd ki- 
derül a megjelenés után. 

Paca 
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A háború még Csak most kezdődik 


EGY KIS 
KÉSÉS 
BELEFÉR 


Az In the Name of the 
Tsar csúszása magával 
rántotta a két további 

3 bejelentett DLC-t 

"" is, így a keleti front 

§ borzalmait bemutató 
csomag után várható- 
an karácsony tájékán 
kapunk majd bármit, 
a negyedik csomag 
pedig 2018 elején, 
várhatóan március 
környékén esik majd 
be. 


BATTLEFIELD I - IN THE 


Főte 


INFO 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő EA DICE 
Platform 

PC, PlayStation 4, 


Xbox One 
Megjelenés 2017. 
szeptember 
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JA A BATTLEFIELD I-ET FEJ- 

LESZTŐ CSAPAT VÁLLÁT, DE 
EDDIG EGÉSZ ÜGYESEN VETTÉK AZ 
AKADÁLYOKAT. A kifejezetten erős rajt 
után érezhetően visszaesett a játéko- 
sok száma, így különösen fontos, hogy a 
DLC-k tényleg értéket képviseljenek, ami 
miatt nemcsak a még aktív játékosok lép- 
nek be újra meg újra, hanem esetleg azok 
is hajlandók visszanézni, akik már rég 
más címekkel szemeznek. Kontent tekin- 
tetében pedig az In the Name of the Tsar 
egyáltalán nem gyenge. 


feles FELELŐSSÉG NYOM- 


A szeptemberben megjelenő, ergo dur- 
ván egy évvel az alapjáték után rajto- 
ló DLC-t az eredeti tervek szerint még a 
nyáron megkaptuk volna, de a DICE na- 
gyon okosan úgy döntött, hogy inkább 
adnak/még időt maguknak. Az össze- 
sen nyolc pályát (ezekből ugye hat ér- 


kezik ősszel, a hivatalos megjelenéskor, 
kettőt, méghozzá az éjszakaiakat pe- 
dig már meg is kaptuk, hogy ízlelges- 
sük őket), 11 fegyvert, valamint vado- 
natúj járműveket, repülőt, autót és lö- 
veget is tartalmazó csomagba befért 
egy új játékmód is. A Supply Drop név- 
re keresztelt összetűzésben a két ol- 
dalnak az égből ledobott csomago- 
kért kell megküzdeniük, amelyekben 
lőszert, gyógycsomagokat vagy akár 
Elite-kasztokat is találhatnak. A fej- 
lesztők elmondása szerint ezt a játék- 
módot az első világháború keleti front- 
ja ihlette, ahol repülővel kellett ledobni 
az ellátmányt a szétszóródott seregek- 
nek. Azért a spanyolviaszt nem most 
találták fel, apróbb módosításokkal 

ez a mód a Battlefrontban is létezett, 
csak ott Drop Zone-nak hívták. Ettől 
függetlenül mókás játékmódnak hang- 
zik, ami tényleg tökéletesen beleillik a 
Battlefield 1 koszos, véres csatáiba. 


IAME OF THE TSAR 


Az elmúlt időszakban elsősorban a következő 
Call of Duty kapcsán volt állandó beszédtéma, 
hogy akkor most milyen extrákra van igazán 
szükség, és melyik került be vagy épp marad 
ki a politikai korrektség miatt. Egyre több já- 
tékban játszhatunk például női karakterekkel, 
de a háborús címekben ez általában egyálta- 
lán nem opció. A Battlefield 1 esetében hama- 
rosan a gyengébb nem képviselőit is választ- 
hatjuk majd, és ha valakinek már most emel- 
kedik a vérnyomása, mondván, a háborúban 
nem is voltak nők, az nyugodtan olvasson utá- 
na az orosz front halálzászlóaljainak. Mivel 
csak a háború végén vetették be őket, hatal- 
mas szerepet nem játszottak, de a DICE fej- 
lesztőinek nem az volt a célja, hogy elhallgat- 
tassák a zúgolódó tömeget, egyszerűen csak 
felnagyítottak egy történelmileg egyébként 
hiteles tényt. Hogy hogyan teljesítenek majd 
a harcedzett hölgyek az éjjeli pályákon, azt 
szeptemberben megtudjuk. 

Kaci 


INFO 


Kiadó EASports s 
Fejlesztő EA Tiburon 8 
Platform v 
PlayStation 4, Xbox 
One 

Megjelenés 2017. 
augusztus 25. 


Az amerikai fociban is van dráma 


MADDEN NFL 18 


AVALY NAGY SIKERT ARA- 
ú TOTT A FIFA IZ JOURNEY 

MÓDJA, AMELYBŐL EGY IF- 
JÚ FOCISTA, ALEX HUNTER TÖR- 
TÉNETÉT ISMERHETTÜK MEG. 
Ez a FIFA 18-ban folytatódik, de az 
EA annyira fellelkesült, hogy máso- 
dik legnépszerűbb sportjátéksorozata, 
a Madden NEL új részébe is beépíti. 
A Longshot főszereplője Devin Wade, 
egy texasi guarterback, akinek cél- 
ja, hogy a nemzeti ligában játszhas- 
son. A gimnáziumtól kísérhetjük el 
őt a sztárrá válás felé vezető útján, 
amely valószínűleg nem lesz sima. Az 
NFL 18 nemcsak ezt veszi át a FI- 
FA-tól, hanem a Frostbite motort is, 
amelytől a játék szebb lesz, az ani- 
mációk, valamint a karaktermodel- 
lek jobbak, az élmény pedig összessé- 


gében javul. Játékmenet tekintetében 
az opcionális célzott passzolás az új- 
donság, valamint a három mód, ame- 
lyekkel mindenki belőheti a neki meg- 
felelő nehézséget. A Simulation rea- 
lisztikusságot kínál, az Arcade lazább 
élményt, és tervben van egy harma- 
dik, valószínűleg a kettő között, amit 
egyelőre nem részleteztek. A Madden 
Ultimate Team szintén fejlődik, a MUT 
Sguads funkcióval csapatba verődhe- 
tünk, hogy 3v3 küzdelmekben harcol- 
junk online. Szokás a sportjátékokra 
azt mondani, hogy évről évre semmit 
sem fejlődnek, de aki még erre is rá- 
süti ezt, az jobban teszi, ha kipróbál- 
ja - a címlapon pózoló Tom Bradynek 
egyébként sem tud ellenállni egy vala- 
mirevaló rajongó. 

Paca 


Az egyetlen 


NBA LÍVE 18 


ÖBBSZÖRI SIKERTELEN 

PRÓBÁLKOZÁS UTÁN AZ 

EA SPORTS IDÉN IS SZEM- 
BESZÁLL A 2K SPORTSSZAL A 
KOSARASJÁTÉKOK NEM TÚL IN- 
TENZÍV VERSENYÉBEN. Azt ígé- 
rik, az NBA Live 18-cal már minden 
rendben lesz, ami esetleg a koráb- 
bi részekben probléma volt, mi pedig 
nagyon reménykedünk, hogy ezt be 
tudják tartani. A játék legnagyobb új- 
donsága a One-mód, amelyben saját 
ízlésünk szerint alkothatunk meg, öl- 
töztethetünk fel, láthatunk el képes- 
ségekkel egy játékost, akit aztán vé- 
gigterelgetünk vagy az utcai, vagy a 
profi bajnokságban. Az egyedül, ko- 
operatívan vagy valódi játékosok el- 
len teljesíthető élő események mindig 
új kihívásokat kínálnak majd. Emellett 
természetesen dolgoztak új mozgá- 


PLAY 


sokon, stílusokon is, hogy az élmény 
még realisztikusabb legyen. A test 
test elleni harcokban minden korábbi- 
nál szabadabb irányítást kapunk, vé- 
dekezésnél és támadásnál egyaránt 
cselezgethetünk, hogy kizökkentsük 
riválisainkat, és ha megfelelő időben 
nyomjuk meg a megfelelő gombokat, 
látványosan megakadályozhatunk egy 
zsákolást, vagy szerezhetünk pontot. 
Aki szeret a háttérügyekkel is foglal- 
kozni, az a Franchise-módban igaz- 
gathatja választott csapatát, de az 
Ultimate Teammel is érdemes lehet 
eltölteni pár órát. Egyelőre nehéz meg- 
mondani, tényleg ez lesz-e az NBA Live 
sorozat éve, és ezekre az újításokra 
vágynak-e a kosaras játékok rajongói - 
mármint azok, akik hajlandók lennének 
váltani az NBA 2K-ről. 

Paca 


F BINFO 


Kiadó EA Sports 


Fejlesztő EA Tiburon 

Platform 

PlayStation 4, Xbox 
; One 

Megjelenés 2017 
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INDEN GAMER EGYIK 
Héj LEGHŐBB VÁGYA, HOGY 

OTT LEHESSEN AZ E3- 
ON. Hogy elsők közt pillanthassa meg 
azokat a játékokat, amelyekre a zseb- 
pénze/fizetése jelentős részét költi 
majd a következő évben. Hogy kezet 
rázhasson velük, vagy csak a távolból 
figyelhesse azokat az iparági nagy- 
ágyúkat, akik sikerre vitték napjaink 
legismertebb franchise-ait. Hogy azon 
kiválasztott kevesek közé tartozzon, 
akik másfél évvel korábban kipróbál- 
hatják a legjobban várt játékokat. 
Hogy készíthessen egy közös szelfit 
azzal a streamerrel, akitől annyi min- 
dent tanult a játékvilágról, sőt néha 
az életről is. Hogy gyermeki vigyor- 
ral szaladjon végig a standok közt, 
azt keresve, honnan lehetne még egy 
menő pólót, pendrive-ot vagy szob- 
rot lootolni. Egy nagyon fárasztó hét 
után elégedetten húztam le egy újabb 
dolgot a bakancslistámról, és őszintén 
mondhatom, az E3 hatalmas buli. 
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A Los Angeles-i Convention Center- 
ben mászkálva azonnal nyilvánvalóvá 
vált, kik azok az újságírók, akik hoz- 
zám hasonlóan most először jutot- 
tak ki az E3-ra. Egy ekkora rendez- 
vényen az elmúlt években sem volt 
könnyű kiigazodni, de idén nem csak 
az újságírók, fejlesztők és a játék- 
ipar egyéb képviselői kaptak meg- 
hívót. Bárki bejöhetett, aki hajlandó 
volt kicsengetni az 50-80 ezer forin- 
tos jegyárat, ami elsőre talán horri- 
bilisnek tűnhet, de amerikai mércével 
nézve egyáltalán nem magas. A kor- 
határt azért most is 17 fölött tartot- 
ták, így a fiatalok kimaradtak a bu- 
liból, de így is több tízezer ,gyerek" 
szaladgált a showflooron. Hardcore 
rajongók, akik a legapróbb bejelen- 
tések hallatán is állva tapsoltak, az 
utolsó négyzetcentimétert is vide- 
óra vették a csarnokban, és akár 
egész álló nap (nem viccelek, vol- 
tak olyanok, akik nyolc-tíz órát áll- 


tak sorba) vesztegeltek egy sor vé- 
gén csak azért, hogy kipróbálhassa- 
nak egy játékot, ami néhány hónap 
múlva egyébként is megjelenik. Hogy 
ez a fanatizmus hányadik szintje, azt 
pszichológus szakértő segítsége nél- 
kül meg sem próbálom megfejteni, 
de nem vagyok benne biztos, hogy 
minden esetben megérte a dolog. 
Egy ekkora forgatagban egyik elő- 
adásról a másikra sem kifejezetten 
könnyű elkeveredni, még akkor sem, 
ha az ember egyébként már kiisme- 
ri magát a rendezvényközpontban, 
újoncként meg szinte a lehetetlennel 
volt egyenlő, hogy időre odaérjünk 
bármelyik demóra, de szerencsére a 
játékokat bemutató fejlesztők is ru- 
galmasak voltak (ezúton is köszönjük 
azoknak, akik segítettek nekünk be- 
jutni a zárt ajtók mögé). A tapasztal- 
tabbak a Gamescomhoz hasonlítot- 
ták az idei E3-at, és bár sokak sze- 
rint a kölni expón ennél is nagyobb a 
káosz, abban mindenki egyetértett, 


hogy az idei buli nagyon más volt, 
mint a korábbiak. 


A Microsoft új konzolja nem ütött 
akkorát, mint azt remélték a kiadó- 
nál; a potenciális vásárlók vegyes ér- 
zésekkel fogadták az új jövevényt, 

és az sem tudta igazán meggyőz- 

ni őket, hogy a Forza Motorsport 7-et 
PC-n, az Assassins Creed Originst pe- 
dig még Xbox One X fejlesztői kész- 
leten próbálhatták ki, amelyben 12 
helyett 24 gigabyte memória van. A 
Forzával biztos nem lesz probléma, de 
az exkluzívok szűkös felhozatala mi- 
att a Microsoftnak arra van szüksége, 
hogy a multiplatform címek megvá- 
sárlói is mellettük tegyék le a voksu- 
kat. Azért nem kell már most temet- 
ni a konzolt, mert elemzők szerint 

így is több mint 15 milliót passzol- 
nak majd el belőle, de nem volt felhőt- 
len az öröm. Ezzel szemben a Switch 
hatalmas népszerűségnek örvendett, 


A Microsoft konferenciájának középpontjában egyértelműen az Xbox One X állt, az első sorokba ültetett 
rajongók pedig hangosan tapsoltak is mindennek, amit a konzollal kapcsolatban bejelentettek. Az 
exkluzív címek felhozatala sajnos továbbra is elég távol áll attól, amivel a Sony borzolja a kedélyeket, 

de a Forza és a Sea of Thieves elképesztően jónak tűnik, a zombis műfaj szerelmesei pedig kétségkívül 
jól szórakoznak majd a State of Decay 2-vel. A teljesen fölösleges, ráadásul nagyon kellemetlen átkötő 
részek (például amikor két profi autóversenyző hölgy megjelent a színpadon, és úgy csináltak, mintha 
élőben játszanának a Forza Motorsport 7-tel, pedig teljesen nyilvánvaló volt, hogy csak felolvasták 

előre megírt soraikat a súgógépről) sem maradtak el, de szerencsére voltak olyan ütős betétek is, mint 

a show-t indító Metro trailer, amit meglátva azonnal üdvrivalgásban tört ki az aréna. Végre beértek 

az évek óta hype-olt címek, mint a Crackdown 3 vagy a Cuphead, így a Microsoftnak is lesz mit a tejbe 
WHHi aprítania az év végén. 
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Az óriáskerékre természetesen fel is lehetett ülni, 
; éjszaka pedig kifejezetten gyönyörű volt, ahogy a 
kivilágított szerkezet forgott körbe a rendezvény 


közepén. Mivel ingyen adták a piát, a legtöbben 
estére már nem voltak olyan állapotban, hogy 


felüljenek rá. 


IDÉN NEM VOLT OLYAN 


KÖNNYŰ GYŐZTEST HIRDETNI A . 
KONFERENCIÁK TERÉN, DE VÉGÜL A 
UBISOFTOT ÍTÉLTÜK A LEGJOBBNAK 


a Nintendo két saját standja mellett 
(ezek voltak az egész rendezvény leg- 
forgalmasabb csomópontjai) még leg- 
alább egy tucat forgalmazó is felállí- 
totta saját helyszínét, ahol különbö- 
ző Joy Conokat, egyedi táskákat és 
egyéb kiegészítőket szerezhettek be 
a látogatók. 


A rendezvény fókuszából érezhetően 
kikerült a tavalyi sztár, a VR; idén már 
jóindulattal is csak közepesnek volt ne- 
vezhető a platform iránti lelkesedés. 
(Persze a Bethesda három nagy címet 
is bedobott, a PlayStation VR is kap 
egypár exkluzívot, és a showflooron 

is akadt fél tucat booth, ahol külön- 
böző headseteket és azok kiegészítő- 
it lehetett kipróbálni.) A visszahúzó- 
dó tendencia valószínűleg a továbbra 
is töretlen, sőt egyre nagyobb népsze- 
rűségnek örvendő streameknek is kö- 
szönhető, amelyek nagyon erősen be- 
folyásolják, hogy milyen irányba ha- 
lad egy játék fejlesztése. Ma már nem 
elég, ha egy új IP szórakoztató a játé- 


kos számára, a nézőket is le kell köt- 
ni, hiszen sok esetben az ilyen élő köz- 
vetítések az eladások mozgatórugói. 
Nem véletlenül fordult most épp ebbe 
az irányba a Microsoft a Mixerrel és a 
Twitchen a megjelenése óta folyama- 
tosan top 3-ban lévő PlayerUnknowns 
Battlegrounds konzolos változatával. 
A VR pedig ezzel a szemlélettel telje- 
sen ellentétes irányt képvisel, hiszen a 
videóst egy izolált térbe helyezi, ahon- 
nan képtelen interakcióba lépni a né- 
zőkkel. Nem gondolom, hogy temet- 
ni kellene a virtuális valóságot, de az 
utóbbi időben nagy mértékben vissza- 
esett a lendülete, ezért ha nem is egy 
újabb forradalomra, mindenképpen in- 
novatív megoldásokra van szükség ah- 
hoz, hogy ismét szárnyra kapjon ez a 
platform. Azzal kapcsolatban csak ta- 
lálgatni tudunk, hogy ez a két trend 
milyen módon befolyásolja majd a já- 
tékipar jövőjét és ezzel együtt a 2018- 
as E3-at, de egy dolog biztos: jövőre is 
ott leszünk, hogy első kézből számol- 
junk be mindenről. 

Kaci 


A Sony megint nem aprózta el, a konferenciát egy 
extravagáns színházba szervezték, ahol a videókat 
speciális effektekkel, élő zenével, statisztákkal 

és nem kevés pirotechnikával is felturbózták. 
Azért egy ütős meglepetés még elfért volna a 
bejelentések között. 


A kékek tavalyi konferenciájának végén állva tapsoltunk, és bár idén is egy 
igen színvonalas show-t raktak össze, azért nem volt akkora az extázis, mint 
legutóbb. A hatalmas színházteremben élőzenével is kiegészített extravagáns 
előadás fogadta a kiválasztottakat, Shawn Layden azonban összesen kétszer 
állt ki a színpadra, ezenkívül csak trailereket és játékmenet-bemutatókat 
pörgettek. Meglepetésekben meg sem közelítették a tavalyi előadást, a 
Monster Hunter World és a Marvel vs. Capcom: Infinite mellett csak PS VR-os 
és PlayLink bejelentéseknek örülhettünk. Most inkább csak learatták azt, amit 
egy éve az E3-on elültettek, és közelebbről is megmutattak olyan izgalmas 
címeket, mint a Spider-Man, a Days Gone vagy épp a Detroit: Become Human, 
de a megjelenési dátumokat egyelőre nem voltak hajlandók elárulni. El tudtunk 
volna képzelni egy The Last of Us 2-, Bloodborne 2- vagy Dreams-blokkot, de 
valószínűleg nem akarták ellőni az összes puskaport, hogy maradjon valami az 
év végi PlayStation Experience-re is, ami karácsony előtt még megdobbanthat- 
ja a vásárlók szívét. 
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a wit a Hy Az előző évhez képest a Bethesda változtatott a legtöbbet a konferenciája 

$ struktúráján, ezzel pedig nem mindenki volt elégedett. Ők most abszolút arra 
játszottak, hogy a rajongók kedvére tegyenek: hatalmas bulit csaptak Los An- 
geles belvárosában, ahol már órákkal az előadás kezdete előtt megnyitották a 
sörcsapokat, az alig félórás bemutató után pedig egy Chainsmokers koncert 
vette kezdetét. Todd Howard nélkül, egyetlen hosszú videós blokkal lezavarták 
az egészet, és bár nyilván örülünk az új The Evil Within és Wolfenstein 
játékoknak (előbbi egy hátborzongató, utóbbi pedig egy teljesen agyament 
trailerrel tette tiszteletét), ezekről már jóval korábban tudtunk, ahogy a Doom 
VR-ról is pletykáltak már egy ideje. A Skyrim az első Oculus Rift fejlesztői 
készleten is futott VR-ban, így csak idő kérdése volt, mikor lesz hivatalos vál- 
tozat belőle, a bejelentés pedig úgy ütött igazán nagyot, hogy még csak nem 
is célozgattak rá, az egészet meghagyták a Sonynak. Az mondjuk dicséretes, 
hogy minden, amit megmutattak, még ebben az évben megjelenik, de azért 
reméljük, hogy jövőre nagyobb tűzijátékkal készülnek. 


SE 
Üzlet 


NI! Va 


Az elmúlt évek fájdalmas Aisha Tyler-poénjai és Just Dance táncshow-i után 
nem gondoltuk volna, hogy a Ubisoft képes előállni egy elejétől a végéig szín- 
vonalas előadással, és bár a nintendós nyitás (Yves Guillemot ügyvezető és 
Mijamoto Sigeru csinált magából bohócot) láttán most is izgultunk egy kicsit, 
végül minden rendben volt. A folytatások mellett ezúttal is számos új IP-vel 
ismerkedhettünk meg, még ha ezek egy része nem is teljesen új játékele- 
mekből építkezik (a Skull 8: Bones például eléggé olyan, mintha a Black Flag 
hajózós részeit vegyítenénk a For Honor játékmódjaival), és ne felejtsük el azt 
sem, hogy sok évnyi hiátus után végre visszatért a Beyond Good and Evil. Az 
Assassins Creed Origins és a Far Cry 5 is megpróbál majd rácáfolni arra az 
általános véleményre, hogy csak futószalagon jönnek az új részek, és akkor a 
The Crew 2-ről és a többször csúsztatott, de végre révbe érő South Park: The 
Fractured but Whole-ról még nem is beszéltünk. Bátor, belevalós előadás volt 
számos meglepetéssel és rengeteg izgalmas bejelentéssel. Pont olyan, amilyet 
egy E3-as sajtókonferenciától várunk. 


Konferencia helyett a Nintendo idén is beérte a szokásos rövid videós 
bemutatóval (mondjuk ha Pete Hines nem mondja el vicces beköszönőjét, a 
Bethesdáé se lett volna sokkal interaktívabb), de a rajongók igényeit ezzel is ki 
tudták elégíteni. záporoztak a jobbnál jobb Switch és 3DS címek, így mindegy 
volt, hogy valaki Mariót, Yoshit vagy Kirbyt szereti-e jobban, talált kedvére 
való trailert. Az új Metroid címének felvillantásakor milliók kezdték el feltörni 
a malacperselyt, de a Skyrim és a Rocket League Switch portja mellett sem 
mehetünk el szó nélkül, amelyek nemcsak grafikájukban lebutított változatok 
lesznek, hanem valóban kihasználják a Switchben rejlő potenciált. A vállalat 
rajongóinál nagyobb fanatikusok nem igazán léteznek a játékvilágban, így 
9 VS konferencia ide vagy oda, a Nintendo standja volt a legnépszerűbb az E3-on. 
csllejá 1— Gyakorlatilag mindent ki lehetett itt próbálni, így aki nem érte be a Treehouse 
; bejelentkezésekkel, itt repetázhatott - igaz, egy húszperces demóhoz is több 
órát kellett sorba állni. 
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A Skorpió éve? 


ÁR A TAVALYI E3-ON 
HEG MEGVILLANTOTTÁK 

A MICROSOFT EMBE- 
REI AZ AKKOR MÉG PROJECT 
SCORPIÓKÉNT EMLEGETETT 
KONZOLT, AMIVEL EGYETLEN 
CÉLJUK VOLT: MEGMUTATNI A 
RAJONGÓKNAK ÉS AZ IPARNAK, 
HOGY HA AKARNAK, ŐK IS BELE 
TUDNAK ZSÚFOLNI EGY BIVALY- 
ERŐS HARDVERT EGY APRÓ FE- 
KETE DOBOZBA. Hónapokig húzták 
az agyunkat, mutogatták a fejlesz- 
tői készletet, és fogadkoztak, hogy 
ez lesz a világ legerősebb konzolja 
(mondjuk nem is hazudtak), amelyen 
minden játék úgy fut majd, ahogy azt 
az egyszeri játékos még biztosan nem 
láthatta. 


A JÓ 

Az Xbox One X hardvere valóban 
kenterbe veri a jelenleg éllovas 
PlayStation 4 Próét. Grafikus telje- 
sítménye 40 százalékal ugorja túl 

a Sony gépét, és erre jön még a 12 
gigabyte-nyi memória, amiért nagyon 
hálásak lesznek azok, akik nem bír- 


ják elviselni a hosszú töltési időket. 

A fókusz most is elsősorban a 4K-n, 
és nem a 60 fps-en volt, ami érthe- 
tő, hiszen az átlagos felhasználónak 
előbbit sokkal könnyebb eladni. Rá- 
adásul ez a 4K nem ugyanaz, mint a 
PS4 Pro-féle felskálázott felbontás, 
bár ezt csak kevesen veszik észre első 
vagy akár második ránézésre. Termé- 
szetesen az extra kakaóból nemcsak 
az új játékok, hanem a már megje- 
lent címek is profitálnak, így a Gears 
of War 4, a Tom Clancys Ghost Recon 
Wildlands, a Halo Wars 2 és további 
több tucat játék (köztük a Minecraft, 
mert hát ha valamiből, akkor ebből 
hiányzott a 4K HDR játékélmény) kap 
majd ingyenes frissítést, hogy szeb- 
ben fussanak az új vason. 


A ROSSZ 

A nyers erőnek azonban ára van, rá- 
adásul nem is alacsony. Bár a Micro- 
soft nagyon büszke arra, hogy 500 
dollárra sikerült belőni az Xbox One 
X árát, a játékosok - akik nem csak 
azért veszik meg a konzolt, hogy ezt 
is oda tudják tenni a polcra a többi 


mellé - már nem voltak maradékta- 
lanul boldogok a bejelentéskor. Mire 
hozzánk eljut az X, 170 ezer forint kö- 
rüli összeget kérnek majd érte, miköz- 
ben a PS4 Pro ára már most is jóval 
ez alatt van, karácsonyra pedig min- 
den bizonnyal még lejjebb tolja majd a 
Sony, hogy kifogják a szelet a zöldek 
vitorlájából. Nem feltétlenül van szük- 
ség 4K-kijelzőre ahhoz, hogy érezzük 
az Xbox One X előnyeit, hiszen a gra- 
fikus chip full HD-ben is mutatósab- 
bá teszi játékainkat, de a konzol biz- 
tos, ami biztos, minden egyes címhez 
kötelező jelleggel tölti majd le a nagy 
felbontású grafikai elemeket, és mi- 
vel az AAA címek így simán elfoglal- 
nak majd 90-100 gigát a merevleme- 
zen, viszonylag hamar belefuthatunk 
abba, hogy le kell törölnünk valamit, 
mert megjelent egy új játék. A Micro- 
soft ezt azzal magyarázta, hogy sze- 
retnék, ha egy új tévé megvásárlása- 
kor minden készen állna a 4K-játékra, 
de az emberrel viszonylag ritkán for- 
dul elő, hogy leugrik egy liter tejért 

a boltba, és ha már ott jár, vesz egy 
4K-tévét is. A bejelentéskor minden- 


ki el volt ájulva, hogy most már aztán 
mindent 4K-ban, 60 fps-sel játszunk 
majd, ám azóta kiderült, hogy ez ko- 
rántsem lesz így, a Project Cars 2 pél- 
dául biztosan nem produkál majd eny- 
nyi képkockát másodpercenként. 


A CSŰF 

Miután egy évig mindenhonnan a Pro- 
ject Scorpio nevet hallottuk, az E3-on 
kiderült, hogy a boltokban Xbox One 
X néven találhatjuk majd meg az új 
konzolt, ami több szempontból is sze- 
rencsétlen választás. Bár ötletesnek 
tűnik, hogy a sokszor XBO néven rö- 
vidített konzol erősebb változata az 
XBOX, ez zavart okoz majd az erőben. 
Az sem könnyíti meg a vásárlók dol- 
gát, hogy angolul nagyon hasonlóan 
hangzik a One S és a One X, így az el- 
adók is könnyen félreértik őket, főleg 
ha egy laikus vevő azt sem tudja, mi a 
különbség a két modell között. Persze 
könnyen lehet, hogy a névváltoztatás 
ellenére ezt is Scorpio néven emleget- 
jük majd, ugyanúgy, mint a Battle.net- 
et, miután átkeresztelték a launchert 
Blizzard app-ra. 
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Kiadó Focus Home 
Interactive 
Fejlesztő Asobo 
Studio 

Platform 

PC, PlayStation 4, 


S Xbox One 
Megjelenés 2018 


A PLAGUE TALE: INNOCENCE j 


Ha netalántán irtózol a patkányok- 
tól, jobb messzire elkerülnöd a fran- 
cia stúdió legújabb alkotását, amely- 
ben nevezett rágcsálók kulcsszerepet 
kaptak. Érdemes lesz rájuk úgy aka- 
dályként, mint az esetleges megoldás 
nyitjaként tekinteni, amikor megkísé- 
reljük épségben eljuttatni úti céljukhoz 
a járványtól sújtott középkori Francia- 
országban magukra maradt árvákat. 
A 14 esztendős Amicia és nála kilenc 
évvel fiatalabb öccse, Hugo az inkvizí- 
ció elől menekül, s mivel egyikük sem 
harcos alkat, kénytelenek furfangos 


megoldásokra hagyatkozni az egyhá- 
zat szolgáló fegyveresekkel szemben. 
Például parittyával kilőhetjük a nyo- 
munkban kajtatók lámpását, hogy az- 
tán egy patkányként vesse rá magát 
fény nélkül maradt áldozatára a foly- 
ton a közelben ólálkodó, ezernyi sző- 
rös kártevőből álló horda. A jó helyzet- 
felismerésen, a testvérek együttműkö- 
désén (egyelőre nem tudni, hogy lesz-e 
coopmód) és adottságaik (Hugo átfér 
a szűkebb réseken) kihasználásán mú- 
lik sikerünk ebben a fejtörőket is tar- 
talmazó lopakodós játékban. 
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A JÓ HELYZETFELISMERÉSEN, A 
TESTVÉREK EGYÜTTMŰKÖDÉSEN ÉS ., sztsatóóó 
ADOTTSAGAIK KIHASZNALASAN zá tam 
MULIK SIKERÜNK ge 


j N FO A B 5 0 LV E R Kifejezetten tetszett 
Egykori ubisoftos fejlesztők álltak össze azzal a szándékkal, hogy az Absolver kon- 
Kiadó Devolver létrehozzák minden idők legjobb harcművész-játékát, s egyelőre cepciója, bár be kell 
Digital bizony úgy fest, hogy nem is járnak messze kitűzött céljuktól. Ha vallanom, szerintem 
Fejlesztő SIoclap ugyanis az Absolver veséjébe tekintünk, egy rendkívül gondosan ki-  ! túl bonyolult a játék 
Platform dolgozott harcrendszerrel találkozunk, amely három (valamint egy ahhoz, hogy hatalmas 
PC, PlayStation 4 később feloldható negyedik) küzdőstílus számtalan fogását foglalja  " eladásokat produkál- 
Megjelenés 2017. magában. Az egyes (támadó, védekező, cselező) mozdulatokatúgy "jon. A néhány száz 


augusztus 29. óra For Honornek 


köszönhetően azért 
okoztam pár meg- 
lepetést a fejlesztő- 
srácnak, aki azt hitte, 
hogy a demó végén 
majd könnyen legyőz 
egy párbajban. Nem 


állítjuk össze, akár egy kártyapakli lapjait, és ezeket négyféle alap- 
állással változtatva különböző szituációkban alkalmazandó kombi- 
nációkat csalhatunk elő karakterünkből. Mellesleg fegyvert is ra- 
gadhatunk, ez komolyabb sérülést okoz, cserébe viszont lomhábbá 
válunk, amit ellenséges szándékú játékostársaink kihasználhat- 
nak. PvE és PvP tartalom egyaránt megtalálható a kampányban, 
ugyanakkor már a megjelenés napján dedikált játékmódokban (1v1 
és 3v3) eshetnek egymásnak azok, akik bizonyítani óhajtják, hogy 


AGE OF EMPIRES: 


Kiadó Microsoft 
DEFINITIVE EDITION AE 
Fejlesztő Forgotten 
Empires 
Sokat elárul az idén harmadik alkalom- nik a szépészeti beavatkozás, az újraraj- Platform 
mal megrendezett PC Gaming Show zolt assetek mellett a mai standardoknak PC 


színvonaláról, hogy a legnagyobb ováci- 
ót egy húszéves RTS felújított változatá- 
nak bejelentése váltotta ki. Ettől függet- 
lenül mi is lelkesen várjuk, hogy újra átél- 
hessük kölyökkorunk grandiózus csatáit, 
és egyetlen életben maradt pappal az 
uralmunk alatt megfordítsuk a vesztés- 
re álló küzdelmeket. A fejlesztést ugyan- 
az a Forgotten Empires végzi, amelyiknek 
az Age of Empires II HD-t köszönhet- 
jük. Ez alkalommal jóval alaposabbnak tű- 
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megfelelő kezelőfelülettel, átdolgozott já- 
tékmenettel, javított játékegyensúllyal és 
a rend kedvéért szimfonikusok közremű- 
ködésével felvett zenékkel, 4K-támoga- 
tással és Xbox Live multiplayerrel készül- 
nek az év vége előtt esedékes premierre. 
Jó hír, hogy a The Rise of Rome kiegészí- 
tő is utat talált magának a remasterbe, 
így azt is újrajátszhatjuk, de puristák ked- 
véért bekerül az eredetire megszólalásig 
hasonlító Classic Mode is. 


nincs náluk érdemesebb harcművész a világon. 


INFO 


Megjelenés 2017 


így lett. 


Kiadó Annapurna 
Interactive 
Fejlesztő Aurora 44 
Platform 

PC, Xbox One 


Megjelenés 2018 


ASHEN 


Most már nyugodtan kijelenthetjük: a From Soft- 
ware stílust teremtett a bizonyos körökben 
masocore jelzővel illetett akciójátékaival. Utánzóinak 
egyre növekvő tábora jövőre újabb követővel gya- 
rapszik, a már évek óta készülő Ashennel, amelyről 
épp az E3 alatt derült ki, hogy kiadóra lelt az izgal- 
mas független projekteket felkaroló Annapurna sze- 
mélyében. Az erősen stilizált látványvilággal (példá- 
ul a karaktereknek nincs szemük, szájuk, orruk, sem 
bármilyen felismerhető arcvonásuk) éles kontrasz- 
tot alkotó komor környezeten túl is akad még pár já- 
tékmechanikai megoldás, amely megkülönbözteti a 
hasonszőrű alkotásoktól. Egyebek mellett ilyen hű- 
séges és megbízható lámpásunk, amely sokszor az 
egyetlen fényforrás a földalatti kazamaták mélyén. 
Ám ha az egyik kezünkben épp azt szorongatjuk, ak- 
kor a másikkal képtelenek leszünk megtartani egy 
méretes pallost. Itt jön képbe az opcionális coop, mi- 
által megoldható, hogy az egyik játékos harcol, a 
másik világít, és támogatja őt. Egészen addig, per- 
sze, míg meg nem halnak. 


ék —tió 


ASSASSÍN S 


CREED ORIGINS 


Túlságosan hamar követi az 
Origins az alig két éve megjelent 
Syndicate-et ahhoz, hogy radikális 
változtatásokat, forradalmi újdon- 
ságokat, vagyis a széria tényleges 
rebootját várhatnánk tőle. Ennek 
ellenére lenyűgözött bennünket az 
E3-as demonstráció, és egyönte- 
tűen úgy véljük a szerkesztőség- 
ben, hogy az aszaszin testvériség 
születését végigkövető epizód le- 
het a sorozat legjobb darabja a 
Black Flag óta. Ráadásul, ha min- 
den igaz, egy trilógia nyitányát üd- 
vözölhetjük személyében, amely a 
Ptolemaida-dinasztia uralta Egyip- 
tom után a romanizálódó Hellászt, 
végül magát az ókori Rómát hasz- 
nálja kulisszaként. 

Hősünk egy Bajek nevű medjay, 
amolyan katonai rendfenntartó, 
aki a helyét keresi a változó vi- 


Bár a változás egyér- 
telmű, az Origins to- 
vábbra is hozza a ha- 

s misítatlan Assassins 

. Creed hangulatot. 

.  Azújharcrendszera 7 

réginél sokkal jobb, de 

még mindig távol áll a 

legjobbaktól, így csak 

remélni tudom, hogy 

ebbe még belenyúl- 

nak a megjelenésig, 

mert egyelőre nem 

nyűgözött le. 


lágban, és keserűen tapasztal- 
ja, hogy titulusa sokak szemében 
már semmit sem ér, a legalacso- 
nyabb rangú pap is csuklóból le- 
parasztozza, ha szót mer emelni, 
amiért az igazságtalanul bánik 
tanítványával. 

Míg a történetről meglehető- 
sen szűkszavúan nyilatkozik a 
Ubisoft, addig bátran mutogat- 
ja és büszkén magyarázza a já- 
tékmenetben bekövetkezett mó- 
dosításokat. Például a szerepjá- 
tékosított fejlődési rendszert, az 
inventoryt, illetve a craftolást. 
Legalább ilyen fontos, hogy át- 
dolgozták a harcokat, többé nem 
fordulhat elő az a komikus hely- 
zet, hogy ugyan öten vesznek 
körbe, mégis egyenként támad- 
nak ránk. Felderítésre pedig af- 
féle biodrónként egy sast hasz- 


Kiadó Ubisoft TEGEZÉS 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 


Megjelenés 2017. 
október 27. 


nálunk, amely madártávlatból 
megjelöl számunkra ellenfele- 
ket, veszedelmesnek tűnő állato- 
kat (krokodilok, vízilovak, orosz- 
lánok, párducok törhetnek ránk), 
értékes zsákmány reményével 
kecsegtető ládákat, valamint az 
érdeklődésünkre számot tartó 
helyszíneket. 

Apropó helyszínek. Az Assassins 
Creed Origins az E3 egyik leg- 
látványosabb játéka volt, és alig 
várjuk már, hogy 4K felbontás- 
ban vehessük szemügyre Ale- 
xandria messze földön híres 
könyvtárát, megcsodáljuk a még 
érintetlen Szfinxet, vagy csupán 
letáborozzunk a Nílus partján, és 
napkeltétől napnyugtáig figyel- 
jük, mivel ütik el idejüket a fej- 
lesztők szerint életszerűre terve- 
zett NPC-k. 
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Kiadó Banda 
Entertainment 
Fejlesztő Bandai 
Namco Studios 
Platform 

e PC PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018 


CODE VEIN 


Többféleképpen nevezik a Code Veint: volt már 
anime Dark Souls, vámpíros Dark Souls, a Dark 
Souls, amit nem mertek Dark Soulsnak hívni és így 
tovább. A fejlesztők (a From Software játékát kiadó 
Bandai Namco saját csapata) meg sem próbálják ta- 
gadni, honnan vették kölcsön a játékmenet alapjait, 
és nem is kell - ahogy a szintén hasonló elven műkö- 
dő Nioh tudott egyedi lenni, úgy ennek is sikerülhet. 
Egy posztapokaliptikus világban járunk, lerombolt 
társasházak romjain küzdhetünk meg mindenféle, 
nagy fegyverekkel felszerelt lényekkel, kínosan ügyel- 
ve arra, hogy ne találjanak el minket, mi pedig a leg- 
jobb pillanatokban vágjunk vissza. Kreálnunk kell egy 
saját karaktert, illetve választanunk magunk mellé 
egy állandó társat, aki egyedi harcmodorával, képes- 
ségeivel segít minket a kalandok során. A karaktere- 
ken erősen érezhető az animebeütés, de a környezet 
teljesen hagyományos, hogy aki nem rajong a japán 
rajzfilmekért, azt ne ijessze el a személyek arca. 
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Megéfte remé 


BEYOND GOOD 
§ EVIL 2 


Tíz év. Ennyi telt el azóta, hogy 
először szóba került a Beyond 
Good €£ Evil esetleges folytatá- 
sa. Az első, 2003-as játék ugyan 
kritikai siker lett, de a kasszák- 
nál elbukott, így érthető, mi- 

ért nem erősködött a Ubisoft. 
Michel Ancel, a franchise aty- 
ja azonban kitartott, és több hó- 
napnyi tease-elés után megha- 
tódva jelentette be az E3-on, 
hogy a Beyond Good £ Evil 2 jön, 
a közönség segítségével (nem 
anyagi támogatásról van szó, 
csak javaslatokkal terelgetés- 
ről) készül el, és... nos, nem ka- 
landjáték lesz, hanem egy nyílt 
világú, multiplayer szerepjáték. 
Saját karaktert készíthetünk, 
visszatérnek az univerzum jel- 
legzetes elemei (köztük a beszé- 


lő disznók), sokkal többet látha- 
tunk belőlük. Alapvetően az a fel- 
adatunk, hogy nulláról indulva 
(eleinte nem holmi menő és ka- 
landos tevékenységekkel, hanem 
pizzafutárkodással kereshetünk 
pénzt) a gigantikus univerzum- 
ban ide-oda járkálva küldetése- 
ket teljesítsünk, egyre nagyobb 
vagyont és tekintélyt szerezve 
fejlesszük magunkat, szabadon 
vezethető cirkálónkat és végső 
soron űrhajónkat, valamint an- 
nak legénységét. Időrendben az 
első rész eseményei előtt járunk, 
így hiába a kicsit megtévesztő 
számozás, nem folytatásról van 
szó, és az sem biztos, hogy az 
előd bármelyik karakterével ta- 
lálkozni fogunk. Bár a játék még 
elég korai állapotban van, Ancel 


INFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montpellier 
Platform 

N/A 

Megjelenés N/A 


elmondta, hogy valószínűleg lesz 
benne egy kötött történet, illet- 
ve döntéseink hatást gyakorol- 
hatnak bizonyos eseményekre, de 
részletekbe nem bocsátkozott. 
Hasonlóan a Ubisoft más játéka- 
ihoz, a közös kalandozás itt is in- 
kább opció lesz, és aki egyedül 
játszik, ugyanúgy teljes élményt 
kap, csak összefuthat majd má- 
sokkal a világban. 

Hosszú út áll még a csapat előtt, 
mire a játék eléri végleges for- 
máját - erre valószínűleg nem jö- 
vőre, de talán nem is két év múl- 
va kerül sor. Sem a megjelenés 
időpontja, sem a platformok nem 
biztosak egyelőre, viszont akár- 
hogy is legyen, rendületlenül vár- 
juk - mint az elmúlt tíz évben. 
Talán kicsit jobban. 


Műltidéző 


CALL OF DUTY: 


WWII 


A tavalyi sikeres első világhábo- 
rús Battlefield ráébresztette az 
Activisiont, hogy a játékosoknak 
tele van a hócipőjük a futurisz- 
tikus fegyverekkel teleaggatott, 
űrruhás, zéró gravitációra kon- 
dicionált szuperkatonákkal, akik 
félkézzel elvezetnek egy űrhajót, 
miközben a Naprendszer meg- 
mentésén fáradoznak. 2017-ben 
eljött az ideje annak, hogy visz- 
szatérjenek a kezdetekhez, vagy- 
is a második világháborúhoz. 

Az új Call of Dutyt az a Sledge- 
hammer készíti, amelynek a Ke- 
vin Spacey nevével fémjelzett 
Advanced Warfare-t köszön- 
hetjük, és egészen korrekt had- 
járatot kapott. A WWII a nyu- 
gati frontra koncentrál, a há- 
ború befejező szakaszát kell 


túlélnünk két amerikai gyalo- 
gossal. Rajtuk kívül a képbe ke- 
rül még egy afroamerikai ba- 
ka, egy brit tiszt és egy francia 
női ellenálló. Komoly változá- 
sokat ígértek multiplayer fron- 
ton is, kezdésnek mindjárt átva- 
riálták a karaktergenerálást, a 
WWII-ben különböző divíziók 
közül választhatjuk ki a nekünk 
szimpatikus stílust. Amennyiben 
a légi deszantosokat preferál- 
juk, gyorsabb lesz a mozgásunk, 
és jobban tudunk rejtőzködni, 

a hegyvidéki alakulatok tagja- 
ként viszont jobban fogunk bán- 
ni a mesterlövészfegyverekkel. 
Főhadiszállásunk egyfajta kö- 
zösségi térként funkcionál, ahol 
lóghatunk a haverjainkkal két 
meccs között, de akár egy ba- 


Kiadó Activision 
Fejlesztő 
Sledgehammer 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2017. 
november 3. 


ráti célbalövő-versenyt is meg- 
ejthetünk itt. Új játékmódként 
debütál a War Mode, egy amo- 
lyan CoD-os Operation: konk- 
rét feladatot kell végrehajta- 
nunk csapatunkkal, miközben az 
ellenséges osztag igyekszik ezt 
megakadályozni. A multiplayer 
részben a Sledgehammer nem 
törekszik a történelmi hűségre, 
innen kikerülnek a horogkeresz- 
tek, sőt a német oldalon indít- 
hatunk női, illetve afroamerikai 
katonákat is. Az új részben sem 
kell nélkülöznünk a zombikat, 
náci zombik rothadó hadosztá- 
lyai vetik magukat ránk ebben a 
játékmódban. Hosszú idő után ez 
az első Call of Duty, amely tény- 
leg érdekel minket; nagyon vár- 
juk, mit sikerül kihozni belőle. 


INFO 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő SUmO 
Digital 

Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2017. 
? . november 7. 


CRACKDOWN 3 


Egyszer már elhalasztották a Crackdown 3 megje- 
lenését; az igazat megvallva még logikusnak is tűnt, 
hogy kiszedik a 2016-os év végi nagy őrületből, és 
átteszik egy csendesebb időszakra, amikor a jobb já- 
tékokat nélkülözni kénytelen játékosok figyelmének 
középpontjába kerülhet. A 2017-es E3-on aztán ki- 
derült, hogy a szuperhős ügynökök debütálása egy 
teljes évet csúszik, és a 2017-es ünnepi szezonban 
kell helytállniuk olyan nagyágyúkkal szemben, mint 
az új Call of Duty vagy a Star Wars Battlefront II. A 
megjelenési dátum egybeesik az Xbox One X piac- 
ra dobásával, a Crackdown 3 lesz tehát az egyik nyi- 
tócím a Microsoft új konzolján. Az E3-on bemuta- 
tott cel shading technológiára épülő játékmenet vi- 
deója nem volt igazán meggyőző, ráadásul az előre 
beharangozott monumentális épületrombolásokból 
sem láttunk túl sokat a hadjáratból kiemelt részek- 
ben. Az viszont mindenképpen biztató, hogy a Play 
Anywhere programnak köszönhetően már PC-n is 
zúzhatunk. 
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Kiadó Sony 
. Interactive 

7. 5: . Entertainment 
Fejlesztő Bend 
Studio 

Platform 
PlayStation 4 
Megjelenés 2018 
9 1 E /fágy 


Mikor az Activision bejelentet- 
te, hogy tíz évre terveznek a 
Destinyvel, még nem volt vilá- 
gos, hogy pontosan mire is gon- 
dolnak. Ennyi ideig nagyon ne- 
héz kitolni egy játék élettar- 
tamát, miközben a koncepció 
nem feltétlenül teszi lehetővé, 
hogy a Call of Dutyhoz hason- 
lóan futószalagon érkezzenek 
az új epizódok. Jelen állás sze- 
rint várhatóan két-három éven- 
te jön majd folytatás, és mivel 
rengeteg potenciál és elmesél- 
hető történet van még a Bungie 
által megálmodott univerzum- 
ban, a rajongóknak egy ide- 

ig még nem kell új szórakozás 
után nézniük. 

A PC-s játékosok egészen a 
Destiny 2 bejelentéséig re- 
ménykedtek abban, hogy az el- 


DAYS GONE 


Nagyon erős felhozatallal készül a Sony a jövő évre, 
de ebből is kiemelkedik a Days Gone, amiről tavaly 
még csak annyit tudtunk, hogy sok zombi (bocsá- 
nat: freaker) lesz benne, meg egy motoros fickó, aki 
nem barátkozni szeretne velük. Az idei E3 során le- 
vetített trailerből több is kiderült: habár annak any- 
nyira nem örülünk, hogy a játékvilágból egyszer-két- 
szer már kiirtott OTE-ket alkalmazzák a harcok köz- 
ben, annak viszont igen, hogy a történetmesélés, a 
párbeszédek, az események az Uncharted játékokkal, 
a The Last of Usszal és a Horizon Zero Dawnnal azo- 
nos minőségben kerülnek terítékre. A szabadon be- 
járható világ elképesztően hangulatos és gyönyörű 

a maga posztapokaliptikus bájával. Motorunkon ül- 
ve nemcsak utazhatunk, de lövöldözhetünk is a ránk 
támadó vadállatokra, viszont amikor gyalogosan já- 
runk, érdemes a lopakodást választani -— az embe- 
rek figyelmét el is terelhetjük, akár tökéletesen meg- 
úszva egy összecsapást. Kreatív ötletek, szimpatikus 
karakterek, sok dráma és vér vár majd. 


Habár alapvetően j 

PC-s játékosnak 

vallom magam (ezért — 

is maradt ki teljes 
egészében a Destiny), 
sokáig gondolkoz- 

tam azon, hogy a 
PlayStation-exkluzív ú 
tartalmak miatt 

mégis inkább a Sony 
konzolján kezdek neki 

a folytatásnak. Elég 
volt azonban néhány 
percet eltöltenem 

a PC-s változattal 
ahhoz, hogy belesze- 
.. ressek. 
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DESTINY 2 


ső rész asztali gépeken is elér- 
hető lesz, de utólag kifejezet- 
ten örülünk annak, hogy végül 
konzolexkluzív FPS maradt a 
játék. A Bungie fejlesztői fél tu- 
cat Halo epizóddal a hátuk mö- 
gött nyilvánvalóan itt érzik ott- 
hon magukat, és egy elsietett, 
összecsapott PC-s port több 
kárt okozott volna, mint ameny- 
nyi hasznot. Szerencsére a foly- 
tatásból már az egér-billentyű- 
zetet preferálók sem maradnak 
majd ki, sőt! Az Nvidia közre- 
működésével az egész játékot 
az alapoktól kezdve úgy építet- 
ték fel, hogy a legtökéletesebb 
élményt kapják meg a PC-s já- 
tékosok, ez pedig a végeredmé- 
nyen is meglátszik: az irányítás 
remek, a grafika pedig egysze- 
rűen lélegzetelállító, 4K-ban 60 


hi 


INFO 


Kiadó Activision 
Fejlesztő Bungie 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2017. 
szeptember 06. 


fps-sel játszva szinte elcsöppen 
az ember nyála. 

A jól bevált formulán csak mini- 
mális változtatásokat hajtották 
végre, így például új karakterosz- 
tály sincs, marad a titan-hunter- 
warlock szentháromság, de az új 
képességeknek hála így sem fog- 
juk megunni a dolgot. A fegyve- 
rekről szerencsére lekerülnek a 
véletlenszerű bónuszok, így sok- 
kal könnyebb lesz felszerelni a 
karakterünket, és az immár 4v4 
PvP-mód is egészen újszerű di- 
namikát kölcsönöz majd a játék- 
nak. Végre a történet is hangsú- 
lyosabb lesz, a Sötétség helyett 
azonban egyelőre a Fényre kon- 
centrál majd a sztori, így ha vala- 
ki a másik oldalra kíváncsi, annak 
valószínűleg egészen a Destiny 
3-ig kell majd várnia. 
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Mi tesz emberré? 


DETROIT: 


BECOME HUMAN 


Eltekintve attól, hogy a Auantic 
Dream hivatalos Twitter-fiók- 
ját kezelő személyek közül 

valaki nem túl elegáns módon 
megtrollkodta az Xbox-felhasz- 
nálókat, még mindig előkelő he- 
lyen szerepel várólistánkon a 
Detroit: Become Human. David 
Cage csapata az E3 alatt két lép- 
csőben bemutatta a jövőre érke- 
ző kalandjáték (rosszmájúak sze- 
rint interaktív film) képességeit. 
Először is egy hosszabb trailer- 
ből megismerhettük az 
androidok felszabadításáért 
küzdő Markust, így az öntudat- 
ra ébredt és az emberek közé 
beilleszkedni próbáló Karával, 
valamint a rendőrségi túsztár- 
gyaló Connorral együtt már há- 
romra emelkedett a játszható 
karakterek száma. Az említett 
összeállításból az is egyértelmű- 


vé vált - na nem mintha másra 
számítottunk volna a OD koráb- 
bi alkotásainak ismeretében -, 
hogy az időnként a pillanat he- 
vében meghozott döntéseink 
következményei milyen sokfé- 
lék lehetnek. Olykor egészen je- 
lentéktelennek tűnő apróságo- 
kon múlik, hogy az egyszerű fi- 
gyelemfelkeltő akció erőszakba 
torkollik-e. 

Az úgynevezett élő demó viszont 
már Connorra és a tavaly ilyen- 
kor is mutogatott túszhelyzet- 
re fókuszált, és felfedte a karak- 
terhez kapcsolódó jelenetekben 
minden bizonnyal sűrűn haszná- 
latos játékmechanikákat. Utób- 
biak ismerősek lehetnek a Heavy 
Rainből, az Arkham sorozatból és 
az újabb keletű Sherlock Holmes 
játékokból. A környezetünk mód- 
szeres átvizsgálásával és a be- 


Kiadó Sony 
Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Ouantic 
Dream 

Platform 
PlayStation 4 
Megjelenés 2018 


gyűjtött bizonyítékok kielemzé- 
sével szerzett információk je- 
lentős mértékben hozzájárulnak 
ahhoz, hogy megfelelő meder- 
be tereljük a beszélgetést, és el- 
kerüljük az ártatlan kislány halá- 
lát. Konkrétan egy számláló jelzi, 
hogy adott pillanatban mekkora 
a siker esélye. Egyébként ahogy 
Markus szegmensében, úgy eb- 
ben is számos válaszlehetőség 
között navigálva igyekszik az 
ember a saját habitusának legin- 
kább megfelelő eredményt elér- 
ni. És az a jó a Detroit: Become 
Humanben, hogy ha történetesen 
elszúrnánk az ügyet, és a becsa- 
varodott házi android mégis ki- 
loccsantaná az említett kislány 
agyvelejét, akkor sem ér véget a 
játék, pusztán új irányt vesznek 
az események, és az élet megy 


A Sony VIP-termében 
ugyan mindössze a 
tavaly bemutatott 
nyomozós demót 
lehetett kipróbálni, 

de nagyon élveztem 

a dolgot, főleg úgy, 
hogy épp mögöttem 
állt a Connort játszó 
színész, aki közben 
mesélt is egy kicsit a 
játékról. Csak azért 
vagyok szomorú, mert 
még mindig nincs 
megjelenési dátum, 
tehát legalább egy 
évet kell várnunk a 
rajtra. 


DISHONORED: 


DEATH OF THE 
OUTSIDER 


Daud, a rettegett orgyilkos jobbkeze alámerül a 
karnacai alvilág mocskába, hogy kiszabadítsa men- 
torát, akinek segítségével levadászhatja a Kívülálló 
néven ismert, kvázi isteni hatalommal bíró, négyezer 
éves entitást. Folytatódik tehát a hagyomány, misze- 
rint a Dishonored sztoriközpontú DLC-iben (habár 

a Death of the Outsider inkább önállóan futtatható 
spin-off, semmint kiegészítő) másodlagos karaktere- 
ket emelnek főszereplői státuszba. Billie Lurk eddi- 
gi hőseinkkel ellentétben nem viseli magán a Kívül- 
álló jelét, ezért nem is rendelkezik természetfeletti 
erőkkel, ugyanakkor van néhány trükk a tarsolyában, 
amivel meglepheti ellenfeleit. Egy eldobható, bárho- 
va lehelyezhető készülék segítségével teleportálhat, 
másrészt az elvesztett karja helyére került proté- 
zis az Üresség szilánkjaiból készült, a benne szoron- 
gatott tőr pedig az, amelyikkel annak idején felál- 
dozták a Kívülálló esszenciáját magába fogadó fi- 
út. Hasonlóan érdekesnek tűnik a jobb szemüregébe 
ágyazott rubinkristály, egy talányos nevű ereklye: a 
halott isten szeme. 


INFO 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő Arkane 
Studios 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2017. 
szeptermber 15. 
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Kiadó Bandai Namco 
Entertainment 
Fejlesztő Arc System 
Works 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018 


DRAGON BALL FIGHTERZ 


Az animesorozatok kedvelőinek ar- 
cán most bizonyára széles mosoly ül, 
hiszen kedvenc rajzfilmjük verekedős 
jeleneteit ismét lejátszhatják, ezúttal 
a digitális Dragon Ball világában. El- 
ső ránézésre is feltűnik az odafigye- 
lés a részletekre, a fejlesztők szinte 
pontosan leképezték a játékban a so- 
rozat szereplőit és azok mozdulata- 
it. A Fighterz rengeteg elemet köl- 
csönöz a Marvel vs. Capcom sorozat- 
ból; a nagyon pörgős, sok karakteres, 
viszonylag egyszerű irányításra épü- 
lő stílust képviseli. Három karak- 


terből álló csapatokat kell létrehoz- 
nunk, ezek küzdenek meg egymással 
az arénákban. Bármikor előhívhat- 
juk e harcosok mindegyikét, sőt bi- 
zonyos esetekben még be is segít- 
hetnek az éppen aktív társuknak. El- 
ső ránézésre meglehetősen egyszerű 
a harcrendszer, de ha belemélyedünk 
az apró részletekbe, rájövünk, hogy 
valójában sokkal összetettebb. Mind- 
eddig hét, játszható karaktert hoz- 
tak nyilvánosságra, de biztosak va- 
gyunk abban, hogy ez a szám a jövő- 
ben nőni fog. 


A FEJLESZTŐK SZINTE PONTOSAN 
LEKÉPEZTÉK A JÁTÉKBAN A 
SOROZAT SZEREPLŐIT ÉS AZOK 
MOZDULATAIT 


szélű 


EXTINCTION 


Games 
.. Fejlesztő Iron Galaxy 
. Platform 
PC, PlayStation 4, Azon kevés újonc játékok közé tartozik az Extinction, amelyeknek sikerült magára vonnia 
Xbox One a nagyközönség figyelmét. Alapvetően egy gyors és brutális akciót mutattak be, amely- 
Megjelenés 2018 ben a fő attrakció a több emelet magas trollok megcsonkítása. A rajzfilmes grafika se- 
gít elvenni a véres jelenetek élét, de azért így is látszik, hogy ez a játék a felnőtt kategó- 
riában versenyez. Első pillantásra az Attack on Titan adaptációra hasonlít, abban láttunk 
ehhez hasonló, kidolgozott harcrendszert. Sajnos a rövid gameplay-videóban nem sokat 
árultak el a játék többi részéről, és az igazat megvallva a második óriás troll szétszabda- 
lása már unalmasnak tűnt. Ha kellőképpen változatossá tudják tenni az ellenfeleket, lehet 
még jó a végleges változat, de 2018 elejéig várnunk kell az ítélkezéssel, akkor jelenik meg 
a kész játék. Óvatosságra int azonban a tény, hogy a játékot az az Iron Galaxy jegyzi, aki- 
nek a félresikerült PC-s Arkham Knight portot köszönhetjük. 


FARCRY 5 úzsunsont 
Fejlesztő Ubisoft 
A Far Cry sorozat is új részt kap: a Hima- szünk igénybe. A távolból fedező mester- úszást 
r 


lája után az Egyesült Államok egyik vad- 
regényes államába, Montanába visz az 
utunk, ahol vallási fanatikusokkal aka- 
dunk össze. Az új rész bemutatójában az 
összes ismert és szeretett Far Cry játék- 
elem visszaköszön a lopakodástól egé- 
szen a repülőgép-vezetésig. Nem kell 
egyedül megvívnunk a harcunkat, a nyi- 
felelő ellenszolgáltatás fejében hajlandók 
besegíteni. Attól függően változik meg 
a stratégiánk, hogy milyen erősítést ve- 
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lövész segít abban, hogy észrevétlenek 
maradjunk, de ha egy pilótafenegyereket 
bérelünk fel magunk mellé, aki gráná- 
tokkal tisztítja meg előttünk az utat, ak- 
kor felesleges az óvatoskodás. A Far Cry 
Primalhöz hasonlóan itt is lesz állati segí- 
tőnk, egy kutya, aki kiválóan bírja a lövé- 
seket, és pár pillanat alatt képes bárkinek 
kitépni a torkát. Arról sajnos nincs hír, 
hogy lehet-e grizzlyymedvét, bölényt vagy 
pumát idomítani, pedig az lenne az iga- 
zán nagy mulatság. 


PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018. 
február 27. 


GOD OF WAR 


Tavalyi bejelentése óta várjuk a God of War sorozat 
új részét, az E3 2017 során bemutatott trailer után 
pedig valószínűnek tartjuk, hogy ez lesz a széria ed- 
digi legjobb epizódja. Kratos egy baltával, egy pajzs- 
zsal és fiával, Atreusszal vág neki a kalandoknak, aki 
nem kolonc lesz a nyakán, hanem végig fontos szere- 
pet kap. Segít például fordítani, a főhős ugyanis Hel- 
lászból Skandináviába utazott a God of War III ese- 
ményei után, de nem beszéli a helybéli nyelveket, így 
nehezen kommunikál vagy olvas. A sztori nagyrészt 
róluk szól: arról, hogyan neveli harcossá fiát a félis- 
ten, és hogyan fejlődik közben az ő jelleme. Időben 
még a vikingek előtt járunk, akkor, amikor az ő iste- 
neik uralták a földet, és mágikus lények lepték el a 
területet - közülük néhányan ártani akarnak majd 
nekünk, mások viszont segítenek. A pörgős akciót 
filmszerű átvezetők szakítják meg, amelyek által job- 
ban elmélyedhetünk a történetben, többet tudha- 
tunk meg a két központi karakter kapcsolatáról. A 
játékmenet és a körítés egyaránt érdekes. 


P Aaa Kiadó Sony 

há e 5. Interactive 

5 "§ Entertainment 
Fejlesztő SIE Santa 
Monica Studio 
Platform 


PlayStation 4 
. Megjelenés 2018 


MOTORSPORI 7 


Több okból is fontos volt, hogy 
idén új résszel bővüljön a Forza 
sorozat: egyrészt érkezik a 
Gran Turismo Sport, amivel a 
Sony talán odapörkölhet egy ki- 
csit, és visszanyerheti vezető 
rületén is, másrészt jön az Xbox 
One X, mellé pedig muszáj va- 
lami nagy húzócímet odadobni, 
harmadrészt páratlan év van, 
és a Forza 5 óta évente vált- 

ja egymást a sorozat Horizon 
és Motorsport ága. Egyértel- 
műen a Microsoft idei legfon- 
tosabb megjelenése a Forza 7 
és egy pillanatig sem kételked- 
tünk abban, hogy hozza az el- 
várható szintet. A Turn 10 ez- 
úttal több mint 700, kívül-belül 
gyönyörűen kidolgozott jármű- 
vet ígér, amelyek közé ezúttal - 


F zd 


CHAMPIONSHIP. 


a Porschék mellett, hála annak, 
hogy nemrégiben lejárt az au- 
tógyártó és az EA kizárólagos 
szerződése - kamionok is be- 
férnek. Ezeket harminc helyszí- 
nen vezethetjük, egyebek mel- 
lett a dubaji Autodrome-ban is, 
amely először szerepel a széri- 
ában. További fontos változás a 
dinamikus időjárás rendszeré- 
nek bevezetése. Ennek köszön- 
hetően verseny közben elered- 
het az eső, ami természetesen 
nemcsak a látványra és az él- 
ményre lesz hatással, de a jár- 
művek viselkedésére is. Kevés- 
bé izgalmas, hogy testre szab- 
hatjuk sofőrünket, akit azonban 
külső nézetből nem is látunk, 
mert takarja az ülés (belső né- 
zetből pedig az ő szemszögéből 
nézhetünk mindent); lehet per- 


FOn 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő Turn 10 
Studios 
Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2017. 
október 3. 


sze, hogy valakinek pont ez hi- 
ányzott, és örülünk, hogy a fej- 
lődés minden téren látható. 

A Forza játékok mindig is ar- 

ról voltak híresek, hogy a maxi- 
mumcot hajtották ki abból a plat- 
formból, amire megjelentek. Az 
Xbox One-osok is elégedettek le- 
hetnek majd, de a maximumot 
az Xbox One X-szel rendelke- 
zők (meg alighanem az elég erős 
géppel felszerelt PC-sek) élvez- 
hetik: a csapat 4K felbontás mel- 
lett is stabil 60 fps képfrissíté- 
si sebességet ígér, és sok múlik 
azon, hogy ezt sikerül-e tartania. 
Nem csalódtunk még Forza já- 
tékban, és nem szeretnénk most 
elkezdeni, úgyhogy bízzunk a leg- 
jobbakban, és meglátjuk, ki di- 
adalmaskodik a versenyjátékok 
csatájában. 


GRAN TURISMO SPORT 


Csodálatos őszi szezonnak néznek elé- 
be a motorsportok szerelmesei, ugyan- 
is évek óta nem látott kínálatból vá- 
logathatnak idén. Szorosnak tűnik a 
mezőny, és győzelemre éhesnek a ver- 
senyzők, a Polyphony istállójában még- 
is magabiztosan várják a megmé- 
rettetést, hiszen úgy fest, megany- 

nyi halasztás után tényleg sikerült 
gatyába rázni a Gran Turismo Sport- 
ot. HDR-támogatással lenyűgözően 
fest PS4 Prón, és a megjelenéskor el- 
érhető mintegy 140 járgány is kimon- 
dottan korrekt, pláne, hogy most már 


Porschékat is találunk közöttük. Kez- 
detben csupán 15 helyszínnel, valamint 
azok variációival kell beérnünk, ám 
ezek száma - ahogy a verdáké is - ga- 
rantáltan nő majd a későbbi tartalmi 
bővítéseknek hála. Kicsit elszomorod- 
tunk, amikor kiderült, hogy sem a nap- 
szakok, sem az időjárási körülmények 
dinamikus változására nem számítha- 
tunk, ehelyett a verseny előtti beállítá- 
si lehetőségek részét képezik. Viszont 
az FIA támogatását élvező nemzetek 
és gyártók közötti online versenysoro- 
zatra biztos, hogy mi is benevezünk. 


Telefontéma 


HIDDEN AGENDA 


Még idén megjelenik az Until Dawn fejlesztőinek új 
játéka, amely az elődjéhez hasonlóan tetemes meny- 
nyiségű OTE-vel súlyosbított kalandjáték és in- 
teraktív dráma keveréke. Igazán különlegessé a 
PlayLink alkalmazás teszi, aminek segítségével akár 
négy másik játékos is részt vehet a mókában. Ők az 
okostelefonjukkal szavaznak egy-egy döntéshelyzet- 
ben, ily módon befolyásolva játékunkat, de szerepük 
nem merül ki ennyiben. A történet egy pontján vala- 
melyikük üzenetet és egy titkos megbízást kap, amit 
minden áron végre kell hajtania. A többieknek pedig 
ki kell találniuk, hogy ki lehet az, akinek a célja eltér 
az övékétől, és valamiképp meg kell akadályozniuk, 
hogy megvalósítsa a tervét. Rendkívül szórakoztató- 
nak tűnik az elképzelés, és tűkön ülve várjuk, hogy ki- 
próbálhassuk. Akinek mégse nyerné el tetszését az 
említett közösségi funkció, egymagában is végig- 
játszhatja a sorozatgyilkosság körül forgó thrillert, 
amelyben hol egy rendőrnyomozót, hol pedig egy ke- 
rületi ügyészt kell irányítanunk. 
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lérfélcsere 


HALO WARS 2: AWAKENING 
THE NIGHTMARE 


Csupán idő kérdése volt, hogy a Microsoft le- 
leplezze a Halo Wars 2 első kiegészítőjét, és 
ha erre az E3-as konferencián még nem is, 

a rá következő napon már sort kerített. Az 
Awakening the Nightmare a korábban ki- 
adott, kisebb lélegzetvételű DLC-kkel ellen- 
tétben már a kampányt, ezáltal pedig a Halo 
univerzumot is érdemben bővíti. Ez alkalom- 
mal az Atriox vezette Banished frakció színe- 
iben küzdünk, de nem a UNSC lesz az ellenfe- 
lünk, hanem a minden életformát megfertőző 
és átalakító, parazitikus Flood. A közutálat- 


nak örvendő, emblematikus ellenfél vissza- 
tértével párhuzamosan debütál a kettesben 
is játszható Terminus Firefight-mód. Utób- 

bi a Halo 3: ODST népszerű hordamódjának 
RTS-re átdolgozott változata, és leginkább a 
tower defense jellegű játékokhoz hasonlítha- 
tó, azaz stratégiai fontosságú pontokat fogla- 
lunk el, barikádokat emelünk, lövegtornyokat 
építünk, és megpróbáljuk kihúzni a követke- 
ző körig, amikor is még erősebb ellenfelek ér- 
keznek, még számosabban, hogy eltöröljenek 
bennünket a föld színéről. 


KACI ÍGY LÁTTA 


Kezdődik a vadászidény 


HUNT: SHOWDOWN 


ÉGÓTA NEM HALLOTTUNK 
R:: SEMMIT AZOKRÓL A 

JÁTÉKOKRÓL, AMELYEK 
A CRYTEK KONYHÁJÁBAN KÉ- 
SZÜLNEK. Egy régi-új projektet azon- 
ban most az E3-ra is elhoztak, és er- 
ről a játék kreatív rendezője, Magnus 
Labrant mesélt nekünk egy kicsit. 


GS: Néhány éve ez a játék még 
Hunt: Horrors of the Gilded Age né- 
ven futott. Azzal mi történt? 
Magnus Labrant: Ez valójában két 
nagyon különböző projekt. Azt a já- 
tékot még az austini stúdió készítet- 
te, és az egész egy négyfős koopera- 
tív móka volt. Azóta átköltöztettük a 
fejlesztést Frankfurtba, ahol a Crysis 
széria veteránjai is dolgoznak. Ép- 
pen ezért tértünk vissza a gyökereink- 
hez, és alakítottuk át FPS-sé az ere- 
detileg külső nézetes játékot, hiszen 
így a játékos sokkal inkább az irányí- 
tása alatt tarthatja az egészet. Itt ke- 
rült be a PvP-mechanika is. A Hunt: 
Showdown fejlesztése 2016 áprilisá- 
ban kezdődött, szóval durván egy éve 
dolgozunk rajta. 


GS: Van azért olyan elem, amit át- 
emeltetek az előző játékból? 


ML: A világ gyakorlatilag ugyanaz. Meg- 
tartottuk a viktoriánus kort, így időben a 
19. század végén járunk, ez pedig megha- 
tározza, hogy milyen érzés térdig merül- 
ni egy louisianai mocsárban, ahol hatal- 
mas túlvilági szörnyekre vadászik az em- 
ber. Rengeteg energiát fordítottunk arra, 
hogy ezt az atmoszférát megteremtsük, 
a szörnyeket és a vadászokat is igyekez- 
tünk a lehető legautentikusabbra vará- 
zsolni. 


GS: Figyelembe véve a körülménye- 
ket, valószínűleg nem sokan próbál- 
koznak majd ezzel, de ha akarunk, akár 
több szörnyet is levadászhatunk egy 
körben? 

ML: Abszolút. Ráadásul bónusz jutalom is 
jár, ha a zsákmány átlép egy bizonyos szin- 
tet. Kizárólag a játékosok kapzsisága szab 
majd határt annak, hogy meddig mennek el. 
Lesznek olyanok, akik a kör elején belefut- 
nak pár rizikós szituációba, és még azelőtt 
elmenekülnek, hogy egyáltalán megtalál- 
nák bármelyik bosst, de aki nagyon szeret- 
né, akár többet is megpróbálhat felkutatni. 
Azért nem sok esélyt adok annak, hogy ők 
végül élve távoznak. 


GS: Lesznek erősebb ellenfelek, mint 
mondjuk a Monster Hunterben, ahol 


ahogy fejlődünk, úgy válnak komplexeb- 
bé a harcok? 

ML: Egy időben próbálkoztunk ilyesmi- 
vel, de aztán rájöttünk, hogy sokkal jobb, 
ha a bossok konzisztensek, főleg miu- 

tán bevezettük a PvP játékelemet is. En- 
nek köszönhetően ugyanis a boss megölé- 
se még nem a nagy finálé, csupán egy köz- 
tes lépcsőfok. Éppen ezért is kapta a játék 
a Showdown nevet, mert az érdemi rész 
akkor kezdődik, amikor már nem a ször- 
nyekre, sokkal inkább egymásra vadász- 
nak a játékosok. Oda kell majd figyelni a 
bossokra, hiszen lesznek különleges ké- 
pességeik, amelyekre reagálniuk kell a va- 
dászoknak, de nem akartuk ezt a közép- 
pontba állítani. 


GS: Miért döntöttetek a permadeath be- 
vezetése mellett? 

ML: Mindenképp egy olyan játékot szeret- 
tünk volna, amelyben a feszültség dominál. 
Ezért is váltottunk FPS nézetre, ahol csak 
akkor tudod meg, mi vár rád a sarok mö- 
gött, ha kidugod a fejed. A játékmenet ab- 
szolút a , nagy rizikó, nagy jutalom" elvre 
épül: minél több cuccot aggatsz a karakte- 
redre, annál erősebb lesz, de ha meghalsz, 
örökre elveszítesz mindent. A felelőtlen já- 
tékosok hamar elhullanak, itt minden dön- 
tés végzetes. 
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Középkori környezetbe helyezett sze- " kesen prezentáló fejlesztők elmondá- 


repjáték mágia és sárkányok nél- sa szerint a legtöbb esetben lehető- 

kül, vagyis igazi kuriózum lehet a ségünk nyílik arra, hogy elkerüljük a Kiadó Deep Silver 
cseh fejlesztők alkotása. Számunk- harcot. Ha például előzetesen alapo- Fejlesztő Warhorse 
ra pedig különösen izgalmasnak tű- san rágyúrunk a meggyőzés képes- Studios 


nik, hiszen az 1403-ban elinduló ese- ségére (értsd: szép szóval simítjuk el 


vég 
"Platform 


ményeknek a Luxemburgi Zsigmond a problémákat), akkor adott esetben PC, PlayStation 4, 
magyar király és német-római csá- rávehetünk egy törvényen kívülinek ... Xbox One 
szár által elrendelt invázió ad majd nyilvánított fickót, hogy nézze meg vi . Megjelenés 2018. 
lendületet, ami azt jelenti, hogy az háza népével, mi a helyzet a határ február 13. 
apja meggyilkolása miatt bosszú- túloldalán, mielőtt még megérkezné- 
tól fűtött Henry mások mellett ha- nek hűbérurunk fegyveresei. Ellenke- 
zánk ízes, magyar nyelven káromko- ző esetben harc lesz, méghozzá bel- 
dó fiaival is összeakad a harcmezőn. sőnézetes, és ami azt illeti, meglehe- 
A Kingdom Come: Deliverance-t lel- tősen összetett. 
. j 3 
7 A cseh fejlesztőcsapat történelmi játékának bemutatójára pár 
8 perc késéssel estem be, ahol az előadó épp egy gonosz ma- 
SZ 4 l N FO gyar királyról beszélt, és nem értette, miért nevetek a dolgon. 
SA Sajnos magával a játékkal még vannak technikai problémák, 
ij Kiadó Sguare Enix de remélhetőleg a megjelenésre ezeket sikerül kijavítani. A 
al Fejlesztő DECR Nine 


A Games 


. Platform 


Xbox One 


koo LIFE IS STRANGE: 


MARIO " RABBIDS 
KINGDOM BATTLE 


Tizenegy éve már annak, hogy Michel Ancel, Rayman meg- 
alkotója minden előzmény nélkül rászabadította a világra 
agyament teremtményeit. A leginkább a Gru minyonjaira 
emlékeztető kerge nyulak tucatnyi játék, számos képregény 
és egy három évadot megért animációs sorozat után ká- 
oszba taszítják a Nintendo kabalafigurájának második ott- 
honát, a Gombakirályságot is. Közülük négyen összeállnak 
a Mario, Luigi, Princess Peach és Yoshi alkotta kvartettel, 
hogy helyrehozzák a felfordulást egy körökre osztott tak- 
tikai játék keretében. A rosszindulatú nyuszikat sugárfegy- 
verekkel taníthatjuk móresre, ám mivel ők is felfegyverez- 
ték magukat, jól tesszük, ha fedezékből nyitunk tüzet. Úgy 
biztonságosabb, legalábbis amíg szét nem lövik. Eddig akár 
XCOM-klón is lehetne a Mario t Rabbids Kingdom Battle, 
ám a karakterek sajátos képességei, az adott csapattagot 
messzire katapultáló dobbantás és az ellenfél megkerülésé- 
re alkalmas csővezetékek használata máris egyedivé vará- 
zsolja a Nintendo támogatását élvező alkotást. 
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Megjelenés 2017. 
augusztus 31. 


BEFORE THE STORM 


Mivel a Dontnod épp könyékig turkál a vérben ( Vampyn, és csak utána lát neki a Life is 
Strange 2-nek, a Sguare Enix a párizsiak beleegyezésével az amerikai Deck Nine-ra bízta az 
előzményt. Ebben Max legjobb barátját, Chloét ismerhetjük meg közelebbről, valamint ellent- 
mondásos kapcsolatát Rachellel, Arcadia Bay legmenőbb (és legproblémásabb) tinilányainak 
egyikével. A látottak alapján a hangulat és a játékmenet olyan, mint megszerettük, azzal a kü- 
lönbséggel, hogy időmanipulációs képesség hiányában Chloe kénytelen beérni azzal, hogy jól 
felvágták a nyelvét. Nem vicc, valóban Backtalk, azaz visszapofázás az új játékmechanizmus 
neve, amit rázósabb szituációkban használhatunk, de semmi sem garantálja, hogy ezzel kihúz- 
zuk a helyzet méregfogát ahelyett, hogy csak rontanánk rajta. Mindenesetre kíváncsian vár- 
juk, hogyan működik majd a gyakorlatban a Before the Storm három epizódja során. Apropó, 
a Deluxe változat vásárlóinak jár egy negyedik is, amelyben újfent Maxet alakíthatjuk, csak 
épp fiatalabb kiadásban. 


INFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Paris, Ubisoft Milan 
Platform 

Nintendo Switch 
Megjelenés 2017. 
augusztus 29. 


Elég szürreális 
élmény volt a Ubisoft 
őrült nyulait körökre 
osztott taktikai 
csatákba küldeni, de 

. nem mondom, hogy 

" nem élveztem. Még 
a kurzorként operáló 
robotporszívót is egé- 
szen megszerettem a 
.. három pályából álló 
" demó végére. 


Továbbra sem értem, miért kell ezt a játékot a 
Metal Gear franchise részeként emlegetni, mert 
nincs sok köze a Kodzsima által megálmodott 
világhoz. Ettől függetlenül egész szórakoztató- 
nak tűnik a cucc, free-to-playként még akár el is 
tudnám képzelni, hogy kipróbáljuk a srácokkal. 


N§ 


METAL GEAR 


SURVIVE 


Kodzsima szan távozása után a Konami most azon 
agyal, miként tudná a Metal Gear sorozatot to- 
vábbvinni. Nyilvánvaló, hogy a zseniális játékterve- 
zőt nem lesz egyszerű pótolni, ezért a kiadó meg- 
próbálja valamilyen könnyedebb műfajra ráhúzni 

a Metal Gear-gúnyát, pontosabban egy túlélő lö- 
völdére, amelynek igazából sok köze nincs az eddi- 
gi Metal Gear játékokhoz, de arra pont elég, hogy 
ne felejtsük el a sorozatot, illetve jól csilingeljen a 
kasszánál a sok jen, amit a Metal Gear-rajongók ki- 
pengetnek. Az E3-on bemutatott játékmenet kife- 
jezetten élvezetes volt; a coop játékmód, a fejlesz- 
tések, a lootvadászat és a Phantom Pain harcrend- 
szere egészen fogyasztható egésszé nőtte ki magát 
a bejelentés óta. A fejlesztés azonban nyilvánvaló- 
an nem megy zökkenőmentesen, hiszen a 2017-es 
megjelenésről le kell mondanunk, majd csak vala- 
mikor 2018-ban próbálhatjuk ki a végleges játékot. 
Az eddigi eredmények biztatóak, ebből akár még 
egy új sikerszéria is lehet. 


INFO ? 


Kiadó Konami 
Fejlesztő 

Konami Digital 
Entertainment 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 


kordamódlak ne a 
Megjelenés 2018 Ú 


elronfan;, 


keetttmmeze 


Agyon nekgz 


METRO EXODUS 


A Metro: Last Light az egyik ked- 
venc lövöldözős játékunk; azon 
kevés akciójátékok egyike, amit 
nehéz fokozaton újrajátszottunk, 
és nem hagytuk abba a máso- 
dik szörny megölése után. A so- 
rozat sikere után nagy összegben 
le mertük volna fogadni, hogy az 
ukrán fejlesztők készítik a folyta- 
tást, de aztán az országban kiala- 
kult politikai események miatt az 
is megfordult a fejünkben, hogy 
komoly problémákkal kell szem- 
benézniük. 2014-ben a csapat át- 
tette a főhadiszállását a napfé- 
nyes Máltára; döntésükben min- 
den bizonnyal közrejátszottak 

a véres kijevi zavargások is, hi- 
szen nem nagyon lehet úgy já- 
tékot fejleszteni, ha közben lő- 
nek az utcán. Négy évvel a Last 


es: mo 


Light kiadása után azonban úgy 
néz ki, visszatért minden a ren- 
des kerékvágásba, és a Micro- 
soft konferenciáján bemutattak 
egy játékmenet-videót, amitől va- 
lósággal leesett az állunk. Felbuk- 
kantak benne a Metro játékok- 

ra jellemző elemek: kóboroltunk a 
szűk metróalagutakban, összetá- 
kolt fegyverekkel szálltunk szem- 
be a mutáns patkányokkal, meg- 
csodáltuk a külső világ szépségét, 
majd felvettük a küzdelmet egy 
hatalmas mutáns medvével. Egy- 
értelmű, hogy minden apró rész- 
letre odafigyeltek, ami azért is 
érdekes, mert a hírek szerint az 
Exodus szakít az eddigi Metro já- 
tékok lineáris játékmenetével, és 
sokkal több sandboxelemet tar- 
talmaz. A készítők elárulták, 


kiadó Deep Silver 
ye Fejlesztő 4A Games 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018 


hogy a történet a Last Light pozi- 
tív befejezése után folytatódik, és 
mindenki nagy örömére elhagy- 
juk a moszkvai körzetet. A túlélők 
egy páncélvonat segítségével ke- 
letre tartanak, ahol megpróbál- 
nak egy új, élhető társadalmat ki- 
alakítani azokon a területeken, 
amelyeket nem szennyezett be 

az atomháború. A sztori egy évet 
ölel fel, és az idő múlásával dina- 
mikusan változik az időjárás is; 
végre megtudhatjuk, hogy a zord 
nukleáris tél mellett milyen szép 
az orosz tavasz és nyár. Sajnos ez 
a játék is csak valamikor 2018- 
ban jelenik meg, de ha igaz, hogy 
az eurázsiai kontinenst átsze- 

lő kalandról van szó, akkor bizto- 
san nem fogunk csalatkozni az új 
Metróban. 
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Vértesi Ra c 


Visszatért a galaktikus föderáció leg- 
jobb fejvadásza, Samus Aran, hogy a 
parazita metroidokat azok szülőboly- 
góján tegye helyre. A játék szeptem- 
berben jelenik meg a Nintendo ké- 

zi konzoljára, és számos tekintetben 
felülmúlja a nagy elődöket. Immá- 
ron bármelyik irányban ki tudjuk lő- 
ni a ránk támadó szörnyeket, és olyan 
speciális mozgásokat is bevethetünk 
ellenük, mint a kritikus sebzést okozó 
közelharci ellentámadások. A mezei 
ellenfelek mellett lesz egy rakás egye- 
di stratégiát igénylő főellenség is, de 


ORI AND THE WILL 
OF THE WISPS 


A Microsoft konferenciájának egyik fénypontja az új Ori já- 
ték bemutatója volt. Annak ellenére, hogy egyetlen másod- 
perc játékmenet-videót sem tudtak bemutatni az új rész- 
ből, sikerült felkelteni a közönség és a média figyelmét. A 
bemutatott területek filmszerű szépsége, a csodás zene, 
az elbűvölő karakterek és a hatalmas szörnyek káprázatos 
egyveleget alkottak. Valahogy így kell elképzelni egy jól si- 
került trailert, amelynek az az egyik legfontosabb felada- 
ta, hogy felkeltse az érdeklődést. Jelen pillanatban ez az 
az Xbox One-os cím, amiért hajlandók lennénk beruházni 


keseeszea 


METROID: SAMUS RETURNS ET 


a bemutatott videóban roppant ötle- 
tes platformelemeket is megvillantot- 
tak a készítők. A fejlesztés oroszlán- 
részét a spanyol MercurySteam végzi, 
őket a remekbe szabott Castlevania: 
Lords of Shadow sorozat kapcsán is- 
merheti a nagyérdemű. Érdemes oda- 
figyelni a játékra, mert könnyedén 
megnyerte a kritikusok díját a 2017- 
es E3-on a kézikonzol-kategóriában. 
A játék grafikája is új szintre emel- 
kedett, immáron vége a pixelhalmok- 
nak, szép 3D-s modellek vették át a 
helyüket. 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő Capcom 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018 


egy új konzolra. Az Ori and the Will of the Wisps kedvcsi- 


ím MITET Ív. 


INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő 
MercurySteam, 
Nintendo EPD 


Platform heg ll [/ őz M— 
Nintendo 3DS , VT a . 3 
Megjelenés 2017. A pp 4 


szeptember 15. ; ; ú 


MONSTER HUNTER: WORLD 


A Monster Hunter széria a 2004-es PS2-es megjelenése óta szinte kizárólag a kézikonzol-tu- 
lajdonosokat hozta lázba. A sorozat főként Japánban hódított, közel negyven millió darabot 
értékesítettek belőle az elmúlt tizenhárom évben. Az új generációs konzolok megjelenésével 
azonban hatalmas piacok nyíltak meg, így a fejlesztők beadták a derekukat, és megkezdték az 
átállást a kézi konzolokról. Az E3-on bemutatott játékmenet-videó brutálisan jól nézett ki, és 
számos olyan elemet tartalmazott, amely meghozta a kedvünket a játékhoz. A környezeti ele- 
mek felhasználása a szörnyek ellen, a konkurens fenevadak összeeresztése, a pörgős akció és 
a lopakodás olyan üdítően friss egyveleget alkotott, hogy a videó megnézése után azonnal el- 
indultunk volna néhány szörnyet elejteni. Erre azonban még egy kicsit várnunk kell, hiszen a 
PS4-es és az Xbox One verziók csak valamikor 2018 elejére várhatók, majd ezek megjelenése 
után számíthatunk csak a PC-s szörnyvadászatra. 


INFO 


Kiadó Microsoft 
. Studios 
Fejlesztő Moon 

. Studios 

. Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2018 


náló videója után még azok is bepótolják a sorozat első ré- 
szének végigjátszását, akik eddig elszalasztották az Ori and 
the Blind Forest rejtélyeinek feltérképezését. A Will of the 
Wisps megjelenéséről sajnos még nincs hír, de az már biz- 
tos, hogy Xbox One mellett Windows 10-es PC-n is kipró- 
bálhatjuk. 
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s AZ 
E3-as trailert több mint 2000 alkalommal 


módosítottuk annak érdekében, hogy elérjük 
a jelenlegi minőséget. A végleges játékra is 
hasonlóan odafigyelünk maja." 


Bevallom őszintén, 
már a PlayStation 
1-es időkben is jobban 
szerettem a PES szé- 
riát, mint a FIFA-t, de 
a licencek hiánya és a 
technikai hiányossá- 
gok miatt elég nehéz 
volt komolyan venni 
az egész játékot. A 
Konamin most látszik 
az igyekezet, néhány 
éven belül talán be is 
érhetik : a FIFA-t. 


INFO ? 


Kiadó Konami 
Fejlesztő PES 
Productions 
Platform 


PRO EVOLUTION eősőizős 


Hiába lesz évről évre egyre jobb, még 
mindig elkeserítő eladási számokat 
produkál a Pro Evolution Soccer so- 
rozat a FIFA játékokhoz képest. A 
Konami azonban nem szándékozik 
feladni a harcot, görcsösen kapasz- 
kodik, és mindig próbálja a minősé- 
get feljebb tornázni, hátha egyszer 
összejön. Persze az is lehet, hogy a 
kiadó elégedett a számokkal, csak 
minket bánt az arány. Mindenesetre 
az idei PES-ben fejlődik a játékme- 
net, különösen a cselezgetések, beke- 
rül egy online kooperatív többjátékos 


360, Xbox One 
Megjelenés 2017. 
szeptember 12. 


mód, bővül és javul a Master League, 
illetve a továbbfejlesztett Fox mo- 
tornak köszönhetően a bevilágítás, a 
karaktermodellek és az animációk is 
sokat változnak, jobbá válik az arc- 
és a testmozgás is. A legnagyobb 
ígéret jelenleg az, hogy a PC-s válto- 
zat minősége végre nem valahol az 
előző és a jelenlegi generációs kiadá- 
sok között lesz, hanem mind közül a 
legjobb - nagy vállalás ez, de bízunk 
benne, hogy a csapat betartja ígére- 
tét. A focis játékok számára a PC is 
fontos piac, ideje volt már ennek. 


A PC-S VALTOZAT MINOSÉGE VEGRE NEM 
VALAHOL AZ ELOZO ES A JELENLEGI 
GENERÁCIÓS KIADÁSOK KÖZÖTT LESZ, 
HANEM MIND KÖZÜL A sztakdstsűlzi 


PROJECT CARS 2 


Míg a Microsoft a Forza Motorsport 7-tel, a Sony pedig a Gran Turismo Sporttal támad, közé- 
pen ott a Project Cars 2, amely nemcsak PS4-re és Xbox One-ra, de PC-re is megérkezik ősz- 
szel. Az első rész vegyes fogadtatásban részesült, de a fejlesztők, ahogy a megjelenés előtt, 
úgy utána is figyelték a visszajelzéseket, tehát a folytatással valószínűleg nem lesz problé- 
ma. Változatosság tekintetében semmiképp: több mint 180 járgányt vezethetünk, a palettán 
találhatunk raliautókat (amelyekkel ralikrosszversenyekben indulhatunk), régi és újabb for- 
maautókat, sportautókat és klasszikusokat is. Száguldhatunk jeges, saras pályákon, különbö- 
ző időjárási körülmények mellett, nappal vagy éjszaka egyaránt. PC-n I2K-s felbontást (avagy 
három 4K-s monitort) is támogat, és VR-szemüveggel is játszható, úgyhogy aki a teljes él- 
ményt akarja, kezdheti építeni a csúcsgépet; sem Xbox One X-en, sem PlayStation 4 Prón 
nem lesz meg a 4K vagy a 60 fps. Ez persze ne tántorítson el senkit, a játék konzolokon is ki- 
váló élményt ígér. 


ő Bandai Namco 
Entertainment 

- Fejlesztő Slightly 
Mad Studios 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Megjelenés 2017. 
szeptember 22. 


HINFO SEA OF THIEVES 


Kiadó Microsoft 
Studios 

- Fejlesztő Rare Egy jó csapattal nagyon szórakoztató lehet a Sea of 

. Piáttor Thieves, a Microsoft jelenleg egyik legfontosabb bejelentett 
PC, Xbox One exkluzívja. Barátainkkal együtt kalózok szerepében járhat- 
Megjelenés 2018 juk a tengereket kincsek után kutatva, de utunkat riválisok, 


cápák vagy csontvázak állhatják. Közös erővel (a hajók irá- 
nyításához is több ember kell, nem kezelheti ugyanaz a vi- 
torlákat, a kormányt és a lövegeket), folyamatos kooperáci- 
óban haladhatunk a vagyonosodás felé, próbálhatunk meg- 
oldani fejtörőket, felfedezhetünk barlangokat vagy a tenger 
mélyét is. Az E3-on ez utóbbiból láthattunk többet, 4K-ban 
- a karakterek ugyan baltával faragottak, de a tenger, a 
szigetek élővilága csodálatos. Ha Xbox One-otok van, de 
PC-s barátokkal akarjátok játszani, vagy ti vagytok PC-sek, 
és a haverok játszanak One-on, összecsatlakozhattok prob- 
léma nélkül - ha pedig ismeretlenekkel vágnátok neki, Így 
nem kell aggódnotok, hogy nem találtok pajtásokat. Még 
mindig nem tiszta, mikor jelenik meg; jelenleg 2018 elejére 
ígérik, de nem elképzelhetetlen, hogy tovább csúszik. 
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Sokan már régen elvesztették ér- 
deklődésüket az Assassins Creed 
játékok iránt. Igazság szerint egy 
idő után már mi is meguntuk a 
lopakodást és az egysíkú harcot, 
de aztán jöttek a Black Flag üdí- 
tő tengeri részei, és végre szaba- 
don kiélhettük legvadabb kaló- 
zos álmainkat. A Ubisoft is érez- 
hette, hogy ez az epizód nyerte 
el a rajongók szívét leginkább, 
mivel a 2017-es E3-on bejelen- 
tettek egy önálló hajós játékot, 
amelyből kivették az aszaszinok 
és a templomosok elcsépelt ver- 
sengését, és a hangsúlyt a vad 
tengeri ütközetekre helyezték. 

A Skull £ Bones lenyűgöző lát- 
ványt nyújtott, valahogy így kép- 
zeljük el a kalózok aranykorát. 

A bemutatóvideóban még csak 


a multiplayer részt cukrozták, 

de később kibökték a fejlesztők, 
hogy bizony lesz egyjátékos kam- 
pány is, komoly narratívával, iko- 
nikus karakterekkel, vérszom- 
jas krakennel és hasonló nyalánk- 
ságokkal. (A gond csak az, hogy 
hasonló eltökéltséggel nyilatkoz- 
tak a For Honor egyjátékos ré- 
széről is, de aztán sajnos nem 
jött össze a dolog.) Egy amolyan 
Sid Meiers Piratesl-i játékmene- 
tért tudnánk lelkesedni. Az E3- 
as bemutató állítólag csak a jég- 
hegy csúcsa volt, mindössze az 
egyik PvP játékmódot mutatták 
be, amelyben ötfős flották egy- 
mást eltiporva igyekeztek meg- 
szerezni a zsíros zsákmányt. Kü- 
lönböző hajókat szerelhettünk 
fel és állíthattunk csatasorba a 


Mégis a méret a lényeg 


SHADOW OF 
THE COLOSSUS 


A Sony konferenciáján bemutattak egy nyúlfark- 

nyi kedvcsináló videót a legendás Shadow of the 
Colossus felújításáról. Egyelőre nagyon keveset tu- 
dunk a játékról, az viszont bizonyos, hogy nem az 
eredeti készítők fogják elhozni ezt a klasszikust a 
legújabb generációs konzolokra. A Bluepoint Studios 
a Nathan Drake kollekcióval már bizonyított, egé- 
szen bizonyosak vagyunk abban, hogy tisztelettel 
fognak hozzányúlni ehhez a klasszikushoz is. A be- 
mutatott videóban láttunk egy halom gigantikus 
szörnyet, amelyekre fel tudunk kapaszkodni, és ennél 
nem is nagyon kell több, hiszen az eredeti Shadow 
of the Colossus is erről szólt: megtalálni az óriások 
gyenge pontjait, és győzni ellenük. Ez a minimalista 
játékmenet 2005-ben nagyon menő volt, kérdés, 
hogy mit szólnak hozzá a játékosok ennyi év eltelté- 
vel. Ne is reménykedjünk abban, hogy 2018 előtt el- 
készül a felújítás, ráadásul ez bizony kizárólag PS4- 
en lesz elérhető - még egy ok arra, hogy beújítsunk 
egy ilyen konzolt. 
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J : ÖNÁL ő HAJ 5 DALA á rk AmerVEŐ 
AZ ASZASZINOK ÉS A TEMPLOMOS 
ELCSÉPELT VERSENGÉSET;ÉS A HÁNGSÜLYT 
ANYAD TENGERI ÜTKÖZETEKRE HELYEZTÉK " 


SKULL § BONES 


lomha, de nagyon kemény csa- 
tahajóktól egészen a fürge fre- 
gattokig. A játékban mindegyik 
bárkát egyedi fegyverzettel lát- 
hatjuk majd el, és bármikor fej- 
leszthetjük őket, csak ugye elő- 
ször össze kell rabolnunk a to- 
vábblépéshez elengedhetetlen 
kincseket. Fontos szerepet kap a 
szél, jól manőverezni csak meg- 
felelő szélállás mellett tudunk, 
kellőképpen felgyorsult hajónk- 
kal oldalba kaphatjuk az ellensé- 
get, ami azonnali megsemmisü- 
léshez vezet. Sajnos nincs arra 
lehetőségünk, hogy az ellensé- 
ges hajókra átugorva személye- 
sen tegyünk rendet, a megcsák- 
lyázást követő kézitusa csak 
egy videó. Talán majd a követke- 
ző részben. 


fi 


dés 
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Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
San Francisco 
Platform 
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SOUTH PARK: 
THE FRACTURED 
BUT WHOLE 


Végre valahára konkrét dátumot kapott minden 
idők legviccesebb című játéka (azért angolul nem 
árt tudni egy kicsit annak érdekében, hogy iga- 
zán élvezzük ezt a szóviccet). Október tizenhe- 
tedikén indul útjára Cartman és barátainak má- 
sodik kalandja, amelyben az egykor összetartó, 
szuperhősjelmezbe bújt negyedikesek két frakcióra 
oszlanak, és egymás torkának ugranak. Pont, mint 
a Bosszúállók a Polgárháborúban. A poénokról a 
szokásos írópáros, Trey Parker és Matt Stone gon- 
doskodik, és elárulhatjuk, hogy eszük ágában sincs 


levenni a piros 18-as karikát a játék dobozáról. Sem 


vallást, sem bőrszínt nem tisztelnek, és még csak 
hírből sem tudják, mi fán terem a politikai korrekt- 
ség. A folytatást már a Ubisoft saját csapata ké- 
szíti, San Francisco-i irodájuk vette át az Obsidian 


Entertainmenttől a stafétabotot. Kérdéses, hogy ez 
mennyire fog gondot okozni, de biztos, hogy a meg- 


jelenést többször is csúsztatni kellett. Mi azonban 


bízunk a South Park alkotóinak morbid humorában, 


és úgy gondoljuk, hogy októberben egy méltó foly- 
tatást tesznek le az asztalra az új fiúk. 


INFO 


SPIDER-MAN 


Nem nagyon lövünk mellé, ha 
azt mondjuk, hogy az utób- 

bi években sem videojáték-, 
sem mozifilmfronton nem je- 
leskedett Pókember barátunk. 
Erős jóindulattal is csak köze- 
pes akciójátékok születtek fő- 
szereplésével, messze nem si- 
került olyan kultuszt kiépítenie 
Peter Parkernek, mint a konku- 
rens Bruce Wayne-nek. A Sony 
azonban úgy gondolja, hogy bő- 
ven van még szufla a hálószö- 
vő legendájában, csak el kell en- 
gedhni a régi dolgokat, és hagy- 
ni Ben bácsit békében nyugodni. 
A mozikba kerülő új film a kri- 
tikusok szerint minden idők 
legjobb Pókember filmje, szó- 
val van arra esély, hogy a vide- 
ojátékok között is megtörtén- 


jen az áttörés. 2016-ban a So0- 
ny bejelentette a PS4-exkluzív 
Spider-Mant, de egy teljes évet 
kellett várnunk arra, hogy va- 
lós játékmenet-videót lássunk 
belőle. Majd tíz percben mutat- 
ták meg a fejlesztők, hogy mi- 
vel töltötték az elmúlt egy évet. 
Egészen korrekt akciójátékot 
kaptunk, pörgős verekedős jele- 
netekkel, humorral és elképesz- 
tő látványvilággal. A Batman 
harcrendszere jutott eszünkbe 
róla: Peter Parker ugyanúgy tö- 
rekszik arra, hogy ne oltson ki 
egyetlen emberéletet sem, mint 
Gotham pénzembere. Meggyőz- 
te a közönséget a környeze- 

ti elemek használata; kifejezet- 
ten ötletesek voltak a pókháló 
felhasználásának módjai, leg- 


Kiadó Sony 
Interactive 
Entertainment 


Games 

Platform 
PlayStation 4 
Megjelenés 2018 


alább egy tucat különféle mó- 
don tette harcképtelenné Pók- 
ember az ellenfeleket. Volt a vi- 
deóban egy kisebb főellenfél is, 
Mr. Negativ, aki sejtésünk sze- 
rint csak bemelegítés a komo- 
lyabb kihívások előtt. Az össze- 
csapások végén felbukkantak 

a OTE (Auick Time Event)- 
elemek; van, aki rühelli ezeket, 
most speciel egészen jól illesz- 
kedtek a játékmenetbe. A készí- 
tők azt is elárulták, hogy a játék 
cselekménye egyáltalán nem 
fog kötődni a filmhez, meglehe- 
tősen nagy szabadságot kaptak 
a Marveltől, megkötések nélkül 
mesélhetik el a saját sztorijai- 
kat. Sajnos csak jövőre érkezik, 
és PS4-exkluzív lesz, komoly 
PS4 Pro-támogatással. 


$Amep/ay Ti 

na PSG ai E 

eBovbzött anyó, [eti 

is Emes /esz a karaj 
nolot is Felferesn; a új 


on a 
Vent;on Centerben 
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Fejlesztő nsomniac 


STARLINK: 


A Ubisoft kicsit megkésve, de el- 
kezdett fantáziát látni a valódi bá- 
buk gyűjtögetését igénylő játékok- 
ban. Ne menjünk bele, hogy üzleti- 

leg mennyire lehet ez sikeres, amikor 
már a Skylanders és a Star Wars játé- 
kok sem hozzák az elvárt bevételt. A 
Ubisoft a kedvezőtlen előjelek ellenére 
úgy döntött, hogy megpróbálkozik ez- 
zel a stílussal. A kontrollerre szerelnek 
fel valamilyen módon egy hatalmas 
űrhajómakettet, ennek cserélgethetjük 
menet közben a fegyverzetét. Tegyük 
fel, hogy éppen jégszörnyekre vadá- 


STRANGE 
BRIGADE 


Hihetetlen hangulatával gyorsan levett a lábunkról a Strange 
Brigade, sok AAA kategóriás játéknál sem éreztük azt a bi- 
zsergést, amit a Rebellion új négyfős lövöldéjének szemlélése 
közben. A sztori szerint a harmincas években járunk, és a di- 
cső brit birodalom olyan távoli szegleteiben kell rendet vág- 
nunk, ahová rendes alattvaló még csak véletlenül sem teszi be 
a lábát. Négy, egyedi képességekkel felvértezett karakter kö- 
zül választhatunk, velük kell megküzdenünk a természetfelet- 
ti lények hordáival. Ehhez használhatjuk a kor legkifinomultabb 
fegyvereit, robbanószereit és persze a környezeti elemeket. Bi- 
zonyos célpontokat megsemmisítve lándzsacsapdák nyársalják 
fel adott területen a lényeket, forró lángnyelvek olvasztják le 

a halott húst a csontokról, és éles pengék metszik le a szörny- 
fejeket. A rövidke pihenők alatt egyszerű feladványokat kell 
megoldanunk, jutalmul elrejtett kincseket kapunk, amelyek- 
ből fejleszthetjük arzenálunkat. Sajnos a megjelenési dátumról 
még nem mondtak semmit; erős a gyanúnk, hogy ez annak a 
jele, hogy majd csak 2018-ra lesz kész a végleges játék. 
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szunk valamelyik sarkvidéki éghajlattal 


rendelkező bolygón, amikor rájövünk, 


hogy hagyományos fegyvereink hatás- 


talanok a jégpáncélba burkolt testek 


ellen. Egyetlen mozdulattal lepattint- Kiadó Ubisoft 

hatjuk a hasznavehetetlen alkatrésze- Fejlesztő Ubisoft 

ket, és kicserélhetjük valami hasz- Toronto 

nosra, mondjuk egy olyan lézerágyút Platform í 
vethetünk be, amelynek hatalmas a PlayStation 4, Xbox 
hőleadása, és képes megolvasztani a One, Nintendo 

jeget pillanatok alatt. Az űrhajókat és Switch 

azok fegyverzetét persze jó pénzért Megjelenés 2018 


DO 


SWI TECH 


INFO 


; 27 Kiadó Microsoft 
54 


d 7 gl 


árulnák. A kínai fröccsöntőüzemek 
megint szárnyalni fognak. 


Studios 
.. Fejlesztő Uhdead 
I. : Labs 
" "Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2018 


STATE OF DECAY 2 


A zombis játékok jó eséllyel sikerre számíthatnak a GameStar szerkesztőségében, imádjuk 
őket, és minden alkalmat megragadunk, hogy kipróbáljunk valami újat. A State of Decay el- 
ső részét is szerettük a hibáival együtt, érthető volt tehát a lelkesedésünk, amikor meg- 
láttuk a Microsoft konferenciáján a második rész lenyűgöző helyszíneit. A folytatásban az 
egyik legnagyobb újítás az lesz, hogy immár négyfős csapatokban is darabolhatjuk az élő- 
halott hordákat. A fejlesztők szerint három hatalmas térképpel indul a játék, mindegyik leg- 
alább akkora lesz, mint a teljes első felvonás. A zombihentelés mellett nyersanyagokat gyűj- 
tögethetünk, illetve pofás kolóniákat létesíthetünk olyan helyeken, ahol nem kell tartanunk 
attól, hogy váratlanul a nyakunkba ugrik egy rothadó élőhalott. A Play Anywhere program 
keretén belül a játék elérhető lesz Windows 10 operációs rendszeren is, ez azért elég jó hír, 
ennél már csak akkor lehetnénk boldogabbak, ha a konzolosok és a PC-sek együtt játszhat- 


INFO 


Kiadó Rebellion 
Developments 
:. Fejlesztő Rebellion 
.. Developments 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
, Xbox One 
, Megjelenés 2018 


THE ARTFUL 
ESCAPE 


Bármennyire jók is valamiben a híres emberek 
gyermekei, általában probléma, hogy nem tud- 
nak szabadulni felmenőik árnyékából. A The Artful 
Escape főszereplője, Francis Vendetti is ezt éli 
meg, unokabátyja ugyanis egy bizonyos Johnson 
Vendetti volt, aki zenészként óriási sikereket ért 
el. Francis is zenei pályára lép, első koncertje előtt 
azonban elindul egy kalandra, hogy teljesen elsza- 
kadhasson rokonától, és megkaphassa a neki já- 
ró elismerést. A gyönyörű, mágikus és neonfé- 
nyes, kissé pszichedelikus platformerben az ugrá- 
lás és szaladgálás mellett szerepet kap egy gitár, 
amellyel a pályák egyes elemeit tudjuk manipulál- 
ni, valamint ennek segítségével vehetjük fel a har- 
cot a bossokkal. A játék az eredeti tervek szerint a 
Kickstarter segítségével készült volna el, viszont a 
kampány megbukott; szerencsére a What Remains 
of Edith Finchért is felelős Annapurna Interactive 
felkarolta a projektet, így végül megjelenhet PC-re 
és Xbox One-ra, majd ,amikor készen lesz". Remél- 
jük, minél hamarabb. 


Kiadó Annapurna 
Interactive 
Fejlesztő Beethoven 
§ Dinosaur 
Platform 

PC, Xbox One 


Megjelenés N/A 


Kiadó Nintendo 


: EPD 
Platform 


Megjelenés 2017. 
október 27. 


SUPER MARIÓ ODYSSEY 


Nagyon beindult a Switch sze- 
kere, ráadásul megjelenése óta 
majdhogynem havonta jött egy 
olyan exkluzív cím, amiért érde- 
mes volt konzolt venni. A ten- 
dencia folytatódik: augusztus- 
ban érkezik a Ubisoft-féle Ma- 
rio t Rabbids Kingdom Battle, 
majd októberben a Super Ma- 
rio Odyssey, ami kétségkívül a 
legjobban várt idei cím mind kö- 
zül. A felállás ismerős: Peachet 
elrabolta Bowser, Mario pedig 
Odyssey nevű, kalap formájú űr- 
hajójával jár a világok (vagy ki- 
rályságok) között, hogy meg- 
mentse őt a kéretlen házasság- 
tól. Bejárhatjuk a New Yorkra 
hajazó New Donk Cityt, a Mexi- 
kó-szerű Tostarenát, egy őskori, 
egy színes, egy erdős és egy sö- 


tét világot is. Minden egyes te- 
rület szabadon bebarangolható, 
felfedezhető, kereshetünk rejtett 
tárgyakat, ugrókötelezhetünk a 
városi parkban, kísérletezget- 
hetünk a lehetőségekkel. A já- 
ték kulcseleme Cappy, Mario ön- 
álló tudattal rendelkező sapkája, 
amely számos különböző módon 
segíti őt. Egyrészt használha- 

tó fegyverként, másrészt ugrás- 
nál extra platformként, de ami a 
legjobb: segítségével megszáll- 
hatunk más élőlényeket, tárgya- 
kat, és közvetlenül irányíthatjuk 
őket, vagy közlekedhetünk pél- 
dául a villanyvezetéken. Embe- 
reket vagy akár egy T. rexet is 
uralmunk alá hajthatunk, ha a 
helyzet úgy kívánja. Ha találunk 
magunk mellé egy barátot, ő 


Cappy szerepét veheti át, önálló- 
an segítve minket. A játék vegyí- 
ti a 3D-t és a 2D-t: bizonyos pon- 
tokon felugorhatunk a falra, ek- 
kor a nézet kétdimenziósra vált, 
és a retróélményt kapjuk meg. 
Változatosságával, kreatív ötle- 
teivel és várhatóan több tíz órás 
játékmenetével biztos, hogy nem 
fog csalódást okozni. Aki az ün- 
nepi szezonban tervez Switchet 
venni, az Odyssey-t mindenképp 
szerezze be hozzá. Az E3 során 
összesen hét díjat nyert, hár- 
man választották a show leg- 
jobbjának, és akik kipróbálták, 
mind pozitívan nyilatkoztak ró- 
la (kivéve Kacit) - ez azért elég 
jó garancia arra, hogy aki befizet 
rá, az olyan élményt kap, ami- 
lyet elvár. 


Egyetlen játékon se 
idegesítettem fel ma- 
gam annyira az E3- 
on, mint az Odyssey 
demóján, amelyben 
egyszerűen képtelen 
voltam átjutni az ösz- 
szetettebb platformer 
részeken. A koncepció 
egyébként szóra- 
koztatónak tűnik, 

a kreatív játékosok 
imádni fogják. 
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f Fejlesztő Nintendo 


Nintendo Switch 


THE INPATIENT 


Két évvel ezelőtt az Until Dawnnal ajándékozott meg 
minket a Supermassive Games, azóta viszont első- 
sorban VR-ral foglalkozik a csapat. A PS VR egyik 
legjobb játéka, az Until Dawn: Rush of Blood és a 
szintén hozzájuk köthető Tumble VR után újabb 

két játékot jelentettek be, amelyek egyike a The 
Inpatient, amely pont az Until Dawn előzményei- 

be vezet be minket. Több mint hatvan évvel a játék 
eseményei előtt járunk, és a Blackwood Sanatorium 
egyik páciensét alakítjuk, aki (természetesen) amné- 
ziával küzd. Rá kell majd jönnünk, kik vagyunk, és mi- 
ért kerültünk szanatóriumba, kapcsolatba léphetünk 
a többi pácienssel és a személyzettel, és attól függő- 
en, hogyan viszonyulunk hozzájuk, milyen döntéseket 
hozunk, több különböző végkifejlethez juthatunk el. 
Előkerülnek pszichológiai horrorelemek, és mivel VR- 
ban játszunk, közvetlenül a páciens szemszögéből lá- 
tunk mindent - beleértve a testét is. Bizonyára nem 
lesz egy kellemes élmény, de a horrorrajongóknak 
tetszeni fog. Megjelenési dátum még nem ismert. 


sa 
Has 


(Zuhanó) repülőből (süllyedő) hajóra 


THE CREW 2 


Érdekes próbálkozás volt a 
Ubisoft részéről, amikor védje- 
gyének számító nyílt világos for- 
muláját megpróbálta átültetni 
egy autós játékba. A The Crew 
vegyes fogadtatásban része- 
sült, de a legtöbb kellemetlensé- 
get nem játékmenetbeli hibák, 
hanem szervergondok okozták, 
amelyeken idővel sikerült javíta- 
ni. A kiadó jövőre ad a sorozat- 
nak egy második esélyt, de olyat 
csavart a dolgon, amilyenre tény- 
leg nem számítottunk. 

A The Crew 2 nem egy átlagos 
versenyjáték lesz, ugyanis amel- 
lett, hogy autóba ülhetünk, re- 
pülővel, motorral és motorcsó- 
nakkal is versenyezhetünk, ame- 
lyek között a Steepben látotthoz 
hasonló módon akármikor vált- 
hatunk. Természetesen minden 


jármű egyedi módon viselkedik, 
mindet más élmény lesz vezetni. 
A helyszín újra az Egyesült Álla- 
mok zsugorított változata, azon- 
ban most négyféle területen tel- 
jesíthetjük a tennivalókat, kevés- 
bé kötötten, mint az első részben. 
Ha valakit csak az utcai verseny- 
zés érdekel (ami az E3-as game- 
play-videó alapján feelingben na- 
gyon erősen hozza azt, amit a 
Need for Speed Underground so- 
rozat játékai, valószínűleg nem 
véletlenül), foglalkozhat kizárólag 
azzal, aki földutakon száguldoz- 
na, megteheti, akinek érdeklődé- 
se pedig inkább a profi versenyek 
irányába húz, szintén kap egy sa- 
ját területet, ahol azt és úgy csi- 
nál, amit és ahogy szeretne. A ha- 
jóversenyek a városi folyókon és 
környező óceánokon zajlanak, az 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ivory Tower 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2018 


utat bóják jelölik, a versenyeket 
pedig néha hullámok nehezítik. 
Minden jármű nagy precizitással 
kidolgozott kívül-belül, és mind- 
nél választhatunk belső nézetet. 
A kínálat változatos, autók ese- 
tében például az utcai sportau- 
tók mellett monster truckok, for- 
maautók, raliautók között is válo- 
gathatunk. 

Az Ivory Tower a történetre is 
kisebb hangsúlyt fektet, a fősze- 
replő ugyanis egy kezdő verseny- 
ző, akinek egyetlen célja a leg- 
jobbá válni minden ágban - nincs 
benne bűnügyi szál vagy komoly 
drámázás. Valószínűleg ez is se- 
gíteni fog abban, hogy nagy si- 
kereket érjen el azok körében, 
akik lazább élményre vágynak, 
nem egy Forzára vagy egy Gran 
Turismóra. 


"INFO 


. Kiadó Sony 

. Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő 
Supermassive 
Games 

—— Platform 

PlayStation 4 
Megjelenés N/A 
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Cyberpunk"s not dead 


THE LAST NIGHT 


Szinte lemászott a hatalmas kijelzőről, annyira jól 
nézett ki az Odd Tales oldalnézetes cyberpunk akció- 
platformere, a közönség (beleértve a sajtót és a já- 
tékosokat) pedig egy emberként írta fel várólistájá- 
ra. Másnap viszont már egészen más fényben tekin- 
tettek rá, miután napvilágra kerültek Tim Soret, a 
játék rendezőjének három évvel korábban született 
Twitter-bejegyzései. Hogy az ominózus Gamergate 
kapcsán megfogalmazott véleménye valóban nőelle- 
nes-e, netán a másik fél érzékenysége esik túlzásba, 
az égadta világon semmit sem kellene hogy számít- 
son a The Last Night megítélésekor. Bennünket in- 
kább az érdekel, hogy a saját világában másodrendű 
polgárnak számító Charlie mihez kezd élete nagy le- 
hetőségével, amely végre kirángatja a tespedésből. 
Eddig telitalálat a játék hangulata, és ha a vezérlés 
is rendben lesz - magyarán a saját hibánkból hagy- 
juk ott a fogunkat a tűzharcban, nem pedig az elbal- 
tázott irányítás miatt -, akkor könnyen meglehet: jö- 
vőre instant klasszikust avatunk. 


Cseberből vederbe 


THE EVIL WITHIN 2 


Ha a Mátrixot horrorfilm- 

nek szánták volna, alig- 

hanem valami hasonlót 
kapunkvégeredményként, mint a 
The Evil Within. Mikami Sindzsi, 
a Resident Evil szériát is kiagyaló 
játéktervező három évvel ezelőtt 
megkísérelt életet lehelni az ak- 
kortájt épp katatón állapotba zu- 
hant túlélő-horror műfajba. Fára- 
dozásait több-kevesebb siker ko- 
ronázta, s bár nem egyöntetűen 
pozitív a játék megítélése, elég 
jól sikerült ahhoz, hogy megérde- 
meljen egy második esélyt. 

A folytatásról már jóval az E3 
előtt azt csiripelték szószátyár 
verebek, hogy egyike lehet azok- 
nak a játékoknak, amelyek lelep- 
lezését a Los Angeles-i rendez- 
vényre időzíti a Bethesda, s lám, 
nem kellett csalódnunk, Sebastian 


Castellanos, az első rész főhőse 
visszatér, hogy ismét szembenéz- 
Zen a legfertelmesebb rémségek- 
kel, amelyeket csak emberi elme 
megálmodhat. Ennyi idő elteltével 
talán már nem számít jóvátehe- 
tetlen spoilernek, ha leírjuk, hogy 
a sok szenvedésen átesett rend- 
őrnyomozó olyan világban találta 
magát, ahol a valószerű kevere- 
dett a szürreálissal, a hétköznapi 
a természetfelettivel és az esz- 
tétikus a groteszkkel. Ám e világ 
csak annyira volt valódi, mint a 
mátrix, a cselekmény középpont- 
jában pedig a STEM nevű gépe- 
zetet feltaláló Ruvik és az eszközt 
saját céljaira felhasználó szerve- 
zet, a Mobius sakkjátszmája állt, 
amelyben Sebastian csupán a 
gyalog szerepét játszotta. Érthe- 
tő, hogy esze ágában sincs még 


egyszer egy STEM közelébe men- 
ni, ám a Mobius bedobja az ellen- 
állhatatlan csalit halottnak hitt 
lánya képében, hősünk miatta is- 
mét pisztolyt ragad, és fejest ug- 
rik az iszonyatba. 

Eddigi információink szerint a já- 
tékmenet alapjait érintetlenül 
hagyták, azaz korlátozott meny- 
nyiségű lőszerrel gazdálkodva 
számos alkalommal kényszerü- 
lünk arra, hogy lopva közelítsük 
meg ellenfeleinket, és anélkül in- 
tézzük el őket, hogy azt mások 
észrevennék. A kés a legjobb ba- 
rátunk, nevet adunk neki, dédel- 
getjük, és mindig élesen tartjuk. 
Persze a különféle testrészekből 
és meghatározhatatlan funkció- 
jú szerkezetekből összeeszkábált 
bossok ellen aligha válik majd be 
ez a taktika. 
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A lányok angyalok 


4//7E Am 


UNCHARTED: 
THE LOST LEGACY 


ÖVID DLC-NEK INDULT, VÉ- 
R: AZ ÉV EGYIK LEGJOB- 

BAN VÁRT JÁTÉKÁVÁ NŐT- 
TE KI MAGÁT AZ UNCHARTED: 
THE LOST LEGACY. Az E3-on zárt 
ajtók mögött néztük meg a játé- 
kot, majd a kreatív rendezővel, Shaun 
Escayggal is leültünk beszélgetni egy 
kicsit. 


GameStar: Mennyire állt előrehala- 
dott állapotban a fejlesztés, amikor 
úgy döntöttetek, ez a játék megér- 
demli, hogy önálló cím legyen, ne 
csak egy DLC? 

Shaun Escayg: Viszonylag korán. 
Amikor elkezdtük a fejlesztést, még 
egy jóval kisebb projektben gondol- 
koztunk, de nagyon nehéz volt meg- 
jósolni, mekkorára növi majd ki ma- 
gát. Tudtuk, hogy Chloe Frazer tör- 
ténetét akarjuk elmesélni. Számos 
alternatívát megnéztünk, de ez 

volt az, ami újra és újra felbukkant. 
Chloe egy üres vászon volt a szá- 
munkra, akiről nem sokat tudtak a 
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játékosok. Rengeteg ismeretlen részlet 
rejtőzött a felszín alatt, és ahogy ezeket 
elkezdtük kibontani, egyre nyilvánvalób- 
bá vált, hogy nem tudunk mindent néhány 
órában elmesélni. Kicsoda valójában Chloe 
Frazer, honnan jött, mit akar igazán? El- 
kezdtük megválaszolni ezeket a kérdése- 
ket, és azon kaptuk magunkat, hogy van 
egy teljes játékunk. 


GS: Szóval Chloe lesz az egyetlen karak- 
ter, akit irányítunk majd a játék során? 
SE: Chloe lesz a játék központi karaktere. 


GS: Figyelembe véve, hogy készül a The 
Last of Us Part II is, a csapat mekkora 
része dolgozik az Unchartedon? 

SE: Jelenleg a teljes Naughty Dog fejlesztő- 
csapat az Uncharted: The Lost Legacyn dol- 
gozik. Ez egy kifejezetten ambiciózus pro- 
jekt, így a célhoz közeledve mindenkire szük- 
ségünk van. A The Last of Us Part II is 
halad, persze, de sokkal lassabb tempóban. 
Ez azt jelenti, hogy most több százan dolgo- 
zunk az Uncharted: The Lost Legacy tökéle- 
tesítésén. 


GS: Találkozunk majd új mechanikákkal, 
amiket nem láthattunk az Uncharted 4: A 
Thief" Endben? 

SE: Igen, számos új mechanikát beemeltünk 
a játékba. Az egyik ilyen a zártörés, ami re- 
mekül passzol Chloe karakteréhez, és köz- 
ponti eleme egy tolvaj eszköztárának. Ha- 
sonló okból kerültek be a hangtompítós 
stukkerek, ami a fegyveres harcok dinami- 
káját változtatja majd meg. A narratíva egy 
részét is belecsepegtettük a játékmenet- 

be, így attól függően, hogy épp hol járunk a 
játékban, partnereink máshogy reagálnak 
majd a cselekedeteinkre. Emellett nyilvánva- 
lóan továbbfejlesztettük a már meglévő dol- 
gokat: jobb lesz a harc és a lopakodás is. Az, 
ami az Uncharted 4-ben jó volt, most még 
jobb lesz. 


GS: Egyetlen utolsó kérdésem van. Az 
autós részek voltak a kedvenceim az 
Uncharted 4-ben; ugye ez most sem ma- 
rad ki? 

Shaun Escayg: Akkor ezt bizony imádni fo- 
god. Chloe a legjobb sofőr ebben a szakmá- 
ban. 


VAMPYR 


Lassan elnyeri végleges formáját a Life is Strange 
fejlesztőinek szerepjátéka, amely minden jel sze- 
rint begyógyítja a régóta éktelenkedő sebet a vér- 
szopók rajongóinak szívén. A 2004-es Vampire: the 
Masguerade - Bloodlines volt ugyanis az utolsó ér- 
tékelhető játék, ami témába vágott. A Dontnod fel- 
tett szándéka visszahozni a köztudatba a gótikus 
történetek vérszívóját, a belső konfliktusok gyötör- 
te teremtményt. Néhányat megtartottak a klasszi- 
kus szabályokból (a napfény halálos, csak akkor tu- 
dunk belépni valaki otthonába, ha meginvitál), má- 
sokat viszont figyelmen kívül hagytak (látszik a 
tükörképünk). A spanyolnáthával küzdő Londonba 
helyezett történet főhőséből, a vámpírrá változta- 
tott orvosból akár vérengző fenevadat is faragha- 
tunk, de megpróbálhatjuk emberélet kioltása nélkül 
kihúzni a történet végéig. Ebben az esetben viszont 
készüljünk arra, hogy sokkal kevesebb tapasztala- 
ti ponthoz jutunk, a szintlépés és ezáltal a karakter- 
fejlesztés nehézkessé válik, a kihívás mértéke pedig 
meredeken emelkedik. 


WOLFENSTEIN II: 


THE NEW COLOSSUS 


Túlzás nélkül 2014 egyik leg- 
kellemesebb meglepetése volt a 
Wolfenstein: The New Order, hi- 
szen sikerrel hozta vissza a köz- 
tudatba az alternatív második vi- 
lágháborús shooterszériát, va- 
lamint egyszerű gyilkológépből 
hihető - és ami még fontosabb, 
szerethető - karakterré gyúrta B. 
J. Blazkowiczot. Úgy megidézni a 
régimódi FPS-ek szellemét, hogy 
közben egy játék ne tűnjék idejét 
múltnak, egyenesen bravúros tel- 
jesítmény. 

De elég a dicséretből, inkább az- 
zal foglalkozzunk, hogy az apai 
örömök elé néző B. J. régi bará- 
taival és új fegyvertársaival az 
Egyesült Államokba készül, hogy 
segítsen a helyi ellenállásnak fel- 
szítani a forradalom lángját. Nyo- 
mában ott lohol az elnyűhetetlen 


Frau Engel, akinek befejezetlen 
ügye van hősünkkel; nem üzleti, 
hanem kimondottan személyes. 
Az uppsalai MachineGames grá- 
nitszilárdságú alapokra épít- 
kezik, a nácik saját képére for- 
mált Amerikája a hatvanas évek- 
ben egyszerre tűnik rémisztőnek 
és zavarba ejtően lenyűgözőnek. 
A fejlesztők újfent nagy hang- 
súlyt fektetnek a történetmesé- 
lésre és a karakterábrázolásra, hi- 
szen a szóló kampány az egyetlen 
dobásuk, ez alkalommal sem ké- 
szül multiplayer komponens a já- 
tékhoz. 

B. J. ismételten változatos mód- 
szerekkel küldheti a másvilágra 
a nácikat és a velük kollaboráló- 
kat. Kap egy csinos baltát, hogy 
még jobban fájjon nekik, ha test- 
közelből kíván jó napot, de ennél 


is nagyobb pusztítást vihet vég- 
hez, amikor magára ölti a Daat 
Yichud technológiájával készített 
harci öltözéket. Harcolunk majd 
tolószékben ülve, mindkét kezünk- 
ben fegyvert szorongatva, robot- 
kutya hátán lovagolva, és mo- 
csárban birkózunk krokodilokkal, 
miközben körülöttünk csak úgy 
röpködnek a leszakadt végtagok. 
Igazi csemege lesz a Wolfenstein 
II: The New Colossus a korha- 
tár-besorolásért felelős szerveze- 
teknek, mert ha nem lenne elég a 
mértéktelen erőszak grafikus áb- 
rázolása vagy a válogatott ká- 
romkodások, a kábítószer-hasz- 
nálat (B. J. egyik társa befal egy 
bélyeget, mielőtt harcba indulna, 
majd kedélyesen eltársalog egy 
képzeletbeli gyikkal) garantáltan 
kiveri náluk a biztosítékot. 
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WRECKFESIT 


EGYENGETI A FLATOUT FRAN- 

CHISE ÚTJÁT, A BUGBEAR 
ENTERTAINMENT PEDIG A THO 
NORDIC ÉGISZE ALATT PRÓBÁL- 
JA BEBIZONYÍTANI, HOGY SENKI 
NEM CSINÁL ÚGY RONCSDERBIS 
JÁTÉKOT, MINT ŐK. Roger Joswig, a 
játék producere mutatta meg nekünk, 
mit is tud a Wreckfest. 


Es EGY ÚJ CSAPAT 


GameStar: Hogyan oldottátok meg, 
hogy megmaradjon a roncsderbik 
látványos vezetési stílusa, de ne 
menjen az egész játék árkádos 
irányba? 

Roger Joswig: A Wreckfestben min- 
den, még a legapróbb dolgok is a fi- 
zika törvényeinek megfelelően visel- 
kednek. Az autó stabilitásáért felelős 
elektronika az egyetlen, amibe bele- 
nyúltunk, mert azt akartuk, hogy a já- 
tékosok kilinccsel előre is közleked- 
hessenek a kanyarban még akkor is, 
ha egyébként bekapcsolják a külön- 
böző rásegítéseket, de ezt leszámítva 
minden pontosan úgy működik és szól 
bele az autó működésébe, ahogy a va- 
lóságban is. 


GS: Muszáj mindig lezúznunk az 
összes ellenfelet, vagy azért néha 
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INFO 


Kiadó THO Nordic 
Fejlesztő Bugbear 
Entertainment 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 
2017/2018 


versenyezhetünk úriemberek módjára is, 
ha úgy tartja kedvünk? 

RJ: Természetesen az is élvezni fogja a 
dolgot, aki csak a vezetési élmény és az 
izomautók miatt játszik a Wreckfesttel, 
de mivel gyakran az MI is kifejezetten 
agresszíven játszik, nem lesz könnyű fel- 
adat karcolások nélkül megúszni egy- 
egy versenyt. Ütközni még akkor is ér- 
demes, ha már az élen vagyunk, hiszen 

a karriermódban ezért is extra jutalmat 
kapunk. Több száz tereptárgy van a pá- 
lyákon, amelyek mindegyikének nekiüt- 
közhetünk, ezek pedig a verseny végé- 
ig ott is maradnak, hogy megnehezítsék 
mások dolgát. 


GS: Bár már most is rengeteg lehetőség 
van a játékban, a Wreckfest tipikusan 
olyan címnek tűnik, amelyben a rajon- 
gók szabadjára engedhetik a fantáziáju- 
kat. Lesz erre lehetőség? 

RJ: Már most, az early access fázisban 

is teljes körű, Steam Workshop-alapú 
modtámogatást kínálunk a rajongóknak, 

a lehetőségek tárháza pedig tovább bővül 
majd a megjelenésig. A modderközösség 
már most is nagyon aktív, vannak monster 
truck modok és rengeteg egyéb őrület. A já- 
tékban minden modolható a kocsiktól kezd- 
ve az időjáráson és a fizikán keresztül egé- 
szen a pályákig. 


Közvetlenül a Need 
For Speed Payback 
után próbáltam ki 
a Wreckfestet, és 
. a fizikát illetően 
v bizony ég és föld a 


og 


3 . különbség. Az autók 4 

— na kezelése klasszisokkal c 
jobb, kontrollerrel Ma. 

"72 és kormánnyal is EE] ja 
— kifejezetten élveztem, ————— 


e 


úgyhogy alig várom, 
hogy a haverokkal 
végre egymást is 
rommá törhessük a 
pályán. 


GS: Elképesztően jól néznek ki a promó- 
ciós képek, amiket kiadtatok a játékból. 
Ezek in-game készültek? 

RJ: Igen, a screenshotokat mind a beépített 
Photo Mode segítségével készítettük. Egy lát- 
ványos ütközésnél egyszerűen csak megállítod 
a játékot, és már készítheted is a képet. Beál- 
líthatod a kamera szögét, a fókuszpontot, ef- 
fekteket pakolhatsz rá. Az sem baj, ha épp 
nem veled történik a látványos baleset, hiszen 
az egész pályát szabadon bejárhatod. Emellett 
minden egyes versenyt rögzít is a játék, így 
könnyedén készíthetünk látványos visszaját- 
szásokat, ahol szabadon váltogathatunk a ka- 
merák közt, de akár az időt is lelassíthatjuk. 


GS: A hagyományos versenyek mel- 

lett nagy hangsúlyt kapnak a tényleges 
roncsderbik, amelyek során egyetlen cé- 
lunk van: rommá törni a többieket. Med- 
dig mehetünk el a rombolásban? 

RJ: Nincs még egy olyan játék a piacon, 
amelyben minden jármű és tereptárgy teljes 
egészében a fizika törvényeinek megfelelő- 
en működne. Ha elégszer hajtunk bele, fém- 
labdává hajtogathatunk egy kocsit. Az egész 
dolog teljesen agyament, egy nagy ütkö- 
zéskor úgy hajlik a kasztni, mint a palacsin- 
ta. Éppen ezért nincsenek licencelt autók a 
Wreckfestben, hiszen egyetlen gyártó sem 
egyezne bele abba, hogy ilyen szinten össze- 
törjük vagy felgyújtsuk az autóját. 


gi 
íN 


YOSHI 


Tele volt bejelentésekkel a Nintendo 
idei E3-as prezentációja, több olyan 
játékról is szót ejtettek, amelyeknek 
még a neve sem fix. Jövőre Yoshi el- 
ső saját, Switch-exkluzív játéka is 
megérkezik, amelyben nem a Yoshis 
Woolly Worldben látott, kötött formá- 
jában, hanem ismét hagyományos kül- 
sejével mutatkozik. Egyelőre csak any- 
nyit tudunk, amennyit a trailerből és 

a Treehouse során mutatott játékme- 
netből le lehet szűrni: egy oldalnéze- 
tes, de teljesen 3D-s platformert ka- 
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INFO 5 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Go0d-Feel 
Platform 

Nintendo Switch 
Megjelenés 2018 


punk, amelyben gyönyörűen kidolgo- 
zott, kartonból hajtogatott épületeken, 
papírbokrok mellett, kőkori területe- 
ken mászkálhatunk egyedül vagy ko- 
operatívan egy pajtásunkkal. Bizonyos 
pontokon érdemes lesz dobbantással 
megfordítani a pályát, ekkor ugyan- 

is beláthatunk az addig háttérben lé- 
vő objektumok mögé, kincseket talál- 
hatunk. Már csak egyedi látványvilá- 
ga miatt is érdekes, de a játékmenet is 
szerethetőnek tűnik. Nehéz is egy ilyen 
aranyos játékot nem szeretni. 


c 
vi 


XN 


GYÖNYÖRŰEN KIDOLGOZOTT, 
KARTONBÓL HAJTOGATOTT 
attól ÉPÜLETEKEN, PAPÍRBOKROK 
ESTETEK MELLETT, KŐKORI TERÜLETEKEN 
MÁSZKÁLHATUNK 


XENOBLADE CHRONICLES 2 


Nagy sikert aratott a Wii U-ra megjelent Xenoblade Chronicles X (Wii U-s viszonylatban), 
így Switchen is kap egy újabb lökést, ha minden igaz, még idén. A Xenoblade Chronicles 2 az 
elődjéhez hasonlóan open world JRPG, azonban egy teljesen új világot fedezhetünk fel, és ed- 
dig nem látott karaktereket ismerhetünk meg. A felhők között járunk, ahol a megmaradt ci- 
vilizáció tagjai élnek titánok (óriási bestiák) hátán; itt kell valós idejű harcok során megküz- 
denünk mindenféle lényekkel. Segítőink is lesznek, őket mi választhatjuk meg. Persze a küz- 
delem sosem céltalan: guesteket teljesítünk, titkokra bukkanhatunk. A bejárható terület 
hatalmas, változatos és gyönyörű, úgyhogy már csak emiatt is biztos, hogy több tíz, ha nem 
száz órányi kaland vár ránk. Az előző részhez képest változott egy kicsit a látványvilág, a ké- ; d beesési, 

szítők a chibi stílus irányába mentek el, hogy még inkább kihangsúlyozzák a világ grandiózus- § veg s ő 

ságát. Reméljük, a Switch-bázis vevő lesz rá, és nagy sikereket ér majd el. ; 1 Ni 


Kiadó Nintendo 


Fejlesztő Monolith 

Soft 

Platform 

Nintendo Switch 
Kiadó 2K Games Megjelenés 2017 


Fejlesztő Firaxis 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 


augusztuszó  ! XCOM 2: WAR 
OF THE CHOSEN 


Kiegészítővel folytatódik a nagy sikerrel újraélesztett XCOM sorozat. 

A War of the Chosen a második részt bővíti egyebek mellett egy új, el- 
lenséges földönkívüli frakcióval, a cnosenekkel. Természetesen ezt a föl- 
diek sem hagyják annyiban, új frakciók alakulnak, új hősök érkeznek, 
hogy irányításunk alatt visszaverjék a támadásokat. A chosenek célja a 
Commander elrablása, és ehhez bármilyen eszközt hajlandók használ- 

ni - nekünk meg kell akadályoznunk, hogy a kezeik közé kerüljön, fokoza- 
tosan kell gyengítenünk őket bázisaik elpusztításával. Képbe jön még a 
Spectre nevű új alien, aki képes az XZOM-katonákat lemásolni, és így be- 
szivárogni a csatatérre, de új ADVENT-egységek is érkeznek. A kiegészí- 
tő sok-sok órányi tartalmat ígér, eddig ismeretlen területeken mászkál- 
hatunk, továbbfejlesztették a stratégiai elemeket, a testreszabást és az 
újrajátszhatóságot is, de aki még többet akar, részt vehet egyetlen al- 
kalommal megkísérelhető kihívásokban. Ha legalább feleannyira lesz jó, 
mint az alapjáték, már örülünk. 
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MESZ 


A legüjabb játékok bemutatói 


BÖNGÉSZDE 


94 CRASH BBANDICOOT N. 
SANE TRILOGY 
BLITZKRIEG 3 
FINAL FANTASY XIV: 
STORMBLOOD 
DRAGON 0UEST 
HEROCES II 


THE CROWS EYE 


CARS 3: DRIVEN TO WIN 


WIPEOUT: OMEGA 
COLLECTION 
MOTOCGP 17 

ARMS 

ELITE: DANGEROUS - 
LEGENDARY EDITION 
DIABLO III RISE OF THE 
NECROMANCER 

THE TOWN OF LIGHT 
AIR MISSIONS: HIND 
CONARIUM 

MICRO MACHINES 
WORLD SERIES 
DESYNC 


JÁTÉKVÁSÁRLÁSI 


TANÁCSADÓ 
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N. SANE TRIL 


ÓL MEG LETTÜNK SZÓR- 
J VA KÜLÖNFÉLE KORÁBBI, 

KISEBB-NAGYOBB CÍMEK 
FELÚJÍTOTT VÁLTOZATAIVAL A 
KONZOLOK GENERÁCIÓVÁLTÁ- 
SÁNAK MELLÉKTERMÉKEKÉNT, 
CSAK ÉPPEN NAGYON INGADO- 
ZÓ MINŐSÉGBEN. Persze akad né- 
hány tisztességes remaster is, mint 
az Uncharted: The Nathan Drake 
Collection vagy a Halo: The Mas- 
ter Chief Collection, de sajnos van 
olyan is, ami sem technikailag, sem 


ár-érték arányban nem indokolta az 
új kiadást - a Prototype Biohazard 
Bundle és a Dead Island például egy- 
aránt szégyen-gyalázat. A Crash 
Bandicoot N. Sane Trilogy azonban 
minden szempontból kilóg a sorból. 
Az Activision PR-os kollégái , AAA 
remasternek" nevezik, mert ugye... 
PR-osok, de ettől függetlenül való- 
ban rászolgált a restaurálást vég- 
ző Vicarious Visions. Átdolgozták a 
zenéket, az összes átvezetőt, a pá- 
lyák geometriáját javarészt megtar- 


J99ag Te szesszmaszazozzezszzeszgzszazoszsze] 


CRASH BANDICOOT 
Kiadó: Sony Computer 
Entertainment 
Fejlesztő: Naughty Dog 
Platform: PlayStation 


A "90-es évek végén a Naughty 
Dogot nem Nathan Drake arcával, 
hanem egy fura, farkasfejű, beszélő, 
ugráló, vörös állattal azonosítottuk, 
aki meglepően menő rövidgatyában 
gyűjtötte az almákat. Ez volt a 
Crash széria nyitánya, amit a PS1- 


játékosok azonnal a szívükbe zártak. 


CRASH BANDICOOT 2: CORTEX 
STRIKES BACK 

Kiadó: Sony Computer 
Entertainment 

Fejlesztő: Naughty Dog 

Platform: PlayStation 


Az első epizód hatalmas siker volt, 
így nyilván érkezett a folytatás is. 
Ez még mindig 3D-s platformer volt, 
tele izgalmas, és igazi kihívást jelen- 
tő pályákkal. Fő ellenfelünk az első 
rész eseményei után picit dühös, 
őrült tudós, Doctor Neo Cortex volt. 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
90-99 80-89 70-794 60-69- 


Instant klasszikusok. Kiemel- " Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- A szürke középút: csak ha 
kednek a tömegből, megérik zik az a bizonyos , plusz", ami . kus szem már nem tud elsik- vártad vagy érdekel a stílus, 
az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. 


1-5952 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


te 


J J ÁTDOLGOZTÁK A ZENÉKET, AZ 
ÖSSZES ÁTVEZETŐT, A PÁLYÁK 


MINDENTAZ ALAPOKTÓL E ÉPÍTETTEK 


RAJUK UJRA 


Jó kérdés, hogy hogy alakult volna a ládaipar (" 


sorsa Mario és Crash nélkül - , 


ották, de ezenkívül mindent az ala- 
poktól építettek rájuk újra, és ez a 
átványon túl a fizikán (pl. jég) és az 
irányításon is érezhető. Összhang- 
ba hozták a mentési rendszert is (na- 
gyon-nagyon kellett az első játék- 

ba is az autosave), illetve mindhá- 
rom részbe került immár time trial 
mód, online ranglistával, ahogy azt 


kell. Ha tehát valaki professzioná- 

lis Crash Bandicoot-játékosként sze- 
retne e-sport-karriert kezdeni, akkor 
egyrészt LOL, másrészt viszont sem- 
mi akadálya. 


A csomagban az első három, Play- 
Station 1-re írt Crash Bandicoot játé- 


kot találjuk, amelyeket még a Jason 
Rubin-féle ős-Naughty Dog készített. 
A Crash Bandicoot (19960), a Crash 
Bandicoot 2: Cortex Strikes Back 


(1997) és a Crash Bandicoot: Warped 


(1998) pont a sorozat legjava - le- 
het, hogy valaki vitatná, de nekem 

egyáltalán nem hiányzik a verseny- 
zős vonal (az 1999-es Team Racing 
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CRASH BANDICOOT 3: WARPED 
Kiadó: Sony Computer 
Entertainment 

Fejlesztő: Naughty Dog 

Platform: PlayStation 


Igazi időutazós móka, ami még 
mindig a 3D-s platformer vonalon 
mozgott. Az időgépes megoldásnak 
köszönhetően izgalmas korszako- 
kat és még több izgalmas pályát 
kaptunk. Dinoszauruszok, piramisok, 
világháború, Atlantisz. Imádtuk, 
akár az előző kettőt. 


1999 
CRASH TEAM RACING 
Kiadó: Sony Computer 
Entertainment 
Fejlesztő: Naughty Dog 
Platform: PlayStation 


A Crash széria első mellékága volt 
a Team Racing, ami kicsit a Mario 
Kart vonalra ültette rá saját karak- 
tereit. Minden versenyzőnek az volt 
a célja, hogy elsőként vágtasson 

át a vonalon, ehhez pedig a pályán 
található fegyvereket, gyorsítókat 
és egyéb extrákat használhatott fel. 


2000 öeeeeeeeeeee eze ee ee ee p. 
CRASH BASH 

Kiadó: Sony Computer 
Entertainment 
Fejlesztő: Eurocom 
Platform: PlayStation 


A Crash Bash volt az első Crash 
játék, amit már nem a Naughty Dog 
fejlesztett, de egyben a széria utolsó 
darabja is PlayStation 1 konzolra. 

A program egyébként egy nagy 
particím volt, amelyben többféle 
minijátékot kellett teljesítenünk 
ellenfeleink legyűréshez. 


2001 MEGÉNKSAK EK ZGZE BENE KÉKES SES ÉKES EK ESÁS EZÉSE AS TRE AES 


CRASH BANDICOOT: THE WRATH 
OF CORTEX 

Kiadó: Universal Interactive 
Fejlesztő: Travellers Tales 

Platform: PlayStation 2, Xbox, 
Gamecube 


A széria ezen a ponton lépett vissza 
a gyökereihez. 3D-s platformert 
kaptunk, amelyben ismét almákat 
gyűjtögettünk, és Cortex ellen har- 
coltunk. A klasszikus Crash hangulat 
ellenére érződött, hogy ez már csak 
egy gyenge próbálkozás. 
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CRASH BANDICOOT 
N. SANE TRILOGY 


CRASH BANDICOOT: 

THE HUGE ADVENTURE 
Kiadó: Universal Interactive 
Fejlesztő: Vicarious Visions 
Platform: Game Boy Advance 


Az N. Sane Trilogyt fejlesztő 
Vicarious csapata ekkor csatlakozott 
a sorozathoz. Klasszikus 2D-s kaland 
volt, amit a kritikusok és a régi rajon- 
gók egyaránt élveztek. Nem állíthat- 
nánk, hogy megváltotta a világot, de 
valóban méltó volt a Crash névre. 
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Idén hamarabb kezdődött a Darkmoon Faire, : 


mindenképp látogassunk ki! 


volt egyébként a Naughty Dog negye- 
dik, egyben utolsó Crash Bandicoot- 
játéka). A grafika összhatásában ér- 
dekes, mert a Vicarious Visions a 
modelleket a rá jellemző, ha nem is 
moziba, de tévére szánt animációs fil- 
meket idéző 3D-ben kalapálta össze 
(amit ugye van, aki szeret, és akad, 
aki nem), és gyakran valóban olyan 
hatást kelt, mintha renderelt videókat 
néznénk. A Vicarious Visions ügye- 
sen rá is segített erre a kiváló motion 
blurrel és a rajzfilmszerű képi világ- 


BOOZE e 


CRASH BANDICOOT 2: N-TRANCED 
Kiadó: Universal Interactive 
Fejlesztő: Vicarious Visions 

Platform: Game Boy Advance 


Folytatódott a 2D-s GBA sorozat, 
ezúttal pedig Crash haverjait kellett 
kimentenünk a pácból, akiket a go- 
nosz Doctor Nefarious Tropy hajtott 
uralma alá. Néhányan itt már erősen 
megnyomták a tollat az újdonság 
hiánya miatt, de a Vicarious iránya 
még mindig színes és mókás volt. 


gal egyébként épphogy szemben ál- 
ló ,realisztikus" fényekkel. A felbon- 
tás PS4-en 1080p, PS4 Prón 1440p 
(downsampling támogatással azok- 
nak, akiknek nincs 4K-tévéjük). Az 
fps azonban fixen 30, amin sokan fel- 
szisszentek, érthető módon, mert fő- 
leg egy speedrunokra is alkalmassá 
tett platfromer nagyon sokat profi- 
tált volna a 60 fps-ből. (Rebesget- 
nek egyébként egy Xbox One-os ver- 
ziót is év vége felé, őrülten kíváncsi 
vagyok, hogy az Xbox One X meg- 


DODA . 
CRASH BANDICOOT PURPLE: 
RIPTOS RAMPAGE 

Kiadó: Vivendi Universal Games 
Fejlesztő: Vicarious Visions 
Platform: Game Boy Advance 


Ez az epizód félig Spyroé, lévén 

hogy a lila sárkány is beszállt a 
buliba. Doctor Neo Cortex és Ripto 
összeálltak, hogy mindkét hős világát 
elpusztítsák, amit nem nézhettek jó 
szemel. Mindkét sorozat rajongóihoz 
szóló, tisztességes platformer volt. 


kapja-e majd ezt a pluszt. Lenne ám 
kardcsörgetés!) 


Vegyes érzéseim vannak a játékkal kap- 
csolatban. Alapvetően egy nagyszerű 
remaster, látszik rajta a részletek irán- 
ti elhivatottság és a lelkesedés, teljes 
gőzzel dübörög a nosztalgia. Csakhogy, 
bár a Vicarious Visions az eredeti játék 
néhány frusztráló elemét megoldotta, 
volt, amit egyszerűen nem tudott, pél- 
dául a limitált 3D miatt rendszeresen 


ZANTL JE ezzen ozást dobos azbbbi Bosse oébéosstbb2t 
CRASH TWINSANITY 

Kiadó: Vivendi Universal Games, 

Sierra Entertainment 

Fejlesztő: Travellers Tales 

Platform: PlayStation 2, Xbox 


A Crash 5-ként is nyilvántartott 
Twinsanity ugyanolyan 3D platformer 
volt, mint az előző epizódok, azzal a 
csavarral, hogy már nyitott pályá- 
kon ment, azaz ha akartunk, akkor 
felfedezősdit játszhattunk a nagy 
térképen. 


beakadó kamerát, a milliméternyi hibát 
sem tűrő ugrásokat... az agyrémeket. 
Régen ezeket nem kérdőjeleztük meg, 
ekimentünk egyszer, kétszer, egé- 
szen addig, míg szinte már vakon dön- 
gettünk előre, közben legfeljebb a fal- 
hoz vágtunk egy poharat. Nem sajnál- 
tuk a szükséges tanulóidőt, és a sokadik 
szakadékba zuhanás után sem a játé- 
kot hibáztattuk. Ma azonban már From 
Software-szinten kell egy játéknak a 
tökéletességet súrolnia, hogy az effé- 

e bosszantó részeket ne rögtön a fej- 
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CRASH TAG TEAM RACING 
Kiadó: Sierra Entertainment 
Fejlesztő: Radical Entertainment 
Platform: GameCube, PlayStation 2, 
Xbox 


Újabb Crash kartjáték következett, 
amely azon túl, hogy sokkal jobban né- 
zett ki elődeinél, több új játékmódot és 
lehetőséget hozott. Ún. power gemek 
gyűjtögetésével oldhattunk fel további 
arénákat, pályákat és minijátékokat. A 
stílus rajongói imádták. 


esztők hibájaként rójuk fel, és ne elked- 
vetlenítsen, hanem motiváljon. És most 
jön a slusszpoén: habár először azt hit- 
em, hogy nyilván azért szenvedek eny- 
yit, mert már nem olyan jók a refle- 
xeim, mint annak idején (ami mondjuk 
biztosan így is van), kiderült, hogy nem 
csak én gondoltam így; a játék valóban 
ehezebb lett. Mindenre elszánt játéko- 
sok frame-enként vetették össze a fel- 
újított játékokat az eredetivel, és lám, 
Crash mintha valóban gyorsabban, me- 


redekebben érkezne le, illetve a karakter 


DJÖOZ Ez j 


CRASH OF THE TITANS 

Kiadó: Sierra Entertainment 
Fejlesztő: Radical Entertainment, 
Amaze Entertainment, SuperVillain 
Studios 

Platform: PS 2, Xbox 360, Game Boy 
Advance, Wii, Nintendo DS, PSP 


A következő platformerben Doctor 
Neo Cortex felfedezte a Mojo erejét, 
amivel a helyieket titánokká változ- 
tatta. Át kellett vennünk a titánok 
irányítását, hogy elpusztítsuk őket. 


a megváltozott collision box (ütközés- 
modell) paraméterei miatt földet érés 
után nem áll meg rögtön, hanem csú- 
szik is egy picit - azaz ha egy platform- 
nak egészen a szélére érkezik, az eredeti 
játékok fizikája szerint jó eséllyel meg- 
áll, de a felújított trilógiában lehet, hogy 
még pont leesik. Ezt... miért is kellett? 
Ráadásul ahogy elnézem, az én gyere- 
keim már nem is olyan türelmesek, mint 
én voltam annak idején. Biztos az ag- 
resszív videojátékok miatt. 


CRASH: MIND OVER MUTANT 
Kiadó: Activision, Sierra 
Entertainment 

Fejlesztő: Radical Entertainment 
Platform: PlayStation 2, Wii, Xbox 
360, Nintendo DS, PSP 


A 2008-as epizódnál került elő 
először az Activision, amely akkor 
még csak az amerikai kiadását intézte 
a sorozat hetedik platformerének. A 
folytatás a már kitaposott ösvényen 
haladt tovább. 


o 


MAZUR 

Valódi kihívást jelent, 
de élvezetes, hibáival 
együtt is nagy él- 
mény - és nem csak 
a nosztalgia miatt. 


CRASH BANDICOOT 
NITRO KART 3D 
Kiadó: Activision 
Fejlesztő: Polarbit 
Platform: iOS, N-Gage 


Időközben megindult a mobilforrada- 
lom, és elkezdtek szállingózni az első 
nagy nevek a zsebkészülékekre is. 
Köztük volt Crash, aki egy megle- 
pően jó kartélményt hozott el a kis 
képernyőkre. Több kritikus az egekbe 
emelte. 


www.gamestar.hu 57 


Teszt 


" BLITZKRIEG 3 
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KIVÁLÓ STRATÉGIAI JÁTÉKA- 
IRA, MINT A RUSH FOR BER- 
LIN, A S.W.I.N.E., AZ AFRIKA KORPS 
VS. DESERT RATS VAGY ÉPPEN A 
CODENAME: PANZERS, AMELYEK A 
2000-ES ÉVEKBEN VÁLTOZTATTÁK 
ÉJSZAKAI BAGLYOKKÁ A MŰFAJ- 
RA FOGÉKONYAKAT? Szeretünk erre az 
időszakra úgy gondolni, mint az RTS-ek 
aranykorára, főleg, hogy akkortájt mutat- 
kozott be a legelső Company of Heroes és 
a Blitzkrieg is. Utóbbit a Nival Interactive, 
egy orosz játékipari veterán által alapított 
fejlesztőcsapat valósította meg, amely ko- 
rábban olyan, fantasy témájú videojáté- 
kokkal tapogatta ki a zsáner ütőerét, mint 
a Rage of Mages és az Etherlords, hogy 
aztán 2003-ban a villámháborúval meg- 
emelje a stratégákká avanzsáló játékosok 
pulzusát. Egy folytatással és tizennégy év- 
vel később eljött az idő, hogy a legmo- 
dernebb technológiákkal felvértezve re- 
pítsenek vissza minket a második világ- 
háború legforróbb ütközeteibe: ez lett a 
Blitzkrieg 3. 


E MLÉKEZTEK MÉG KIS HAZÁNK 


A legújabb rész nem kisebb feladatra vál- 
lalkozott, mint hogy átélhetővé teszi a 
második nagy világégés összes fontosabb 
csatáját. A kampányban a már megszo- 
kott három nagy fél (Szovjetunió, tengely- 
hatalmak, nyugati szövetségesek) oldalán 
tapasztalhatjuk meg a konfliktusokat sa- 
ját tábornoki bőrünkön, miközben olyan 
híres parancsnokokat nevezhetünk ki erő- 
ink élére, mint Montgomery, Patton vagy 
éppen Rokosszovszkij. A stúdió gondosan 
ügyelt arra, hogy mindegyik ütközet ele- 
get tegyen a történelmi hűség kívánalma- 
inak, így a rendelkezésünkre álló egységek 


küllemükben, viselkedésükben és képes- 
ségeikben is olyanok, mint a valóságban. 
A történelemkönyvek szerelmesei több 
mint száz, autentikus páncélozott jármű- 
vet, negyven, különböző típusú gyalogsági 
osztagot és változatos védelmi eszközöket 
kapnak, amelyek ráadásul minden meg- 
nyert csatával egyre harcedzettebbek- 

ké válnak. A fejlődési rendszer nem csu- 
pán az offenzíva eredményességére van 
jótékony hatással, már akkor profitálha- 
tunk korábbi sikereinkből, amikor a misz- 
sziók előtt össze kell állítanunk egy ütő- 
képes alakulatot (noha a bevethető egy- 
ségek száma limitált, és nem is vihetünk 
magunkkal mindig mindenkit). Hason- 

ló megoldást alkalmazott a közelmúltban 
megjelent Steel Division: Normandy 44 is, 
ugyanakkor azzal ellentétben a Blitzkrieg 
3-ban kevésbé érződik frusztrálónak a ter- 
vezési fázis, sokkal inkább szeretné meg- 
szólítani a mezei felhasználókat, mint a 
hardcore réteget. Még akkor is, ha takti- 
kánk részeként számos intelligens mód- 
szerhez folyamodhatunk: lövészárkokat 
áshatunk, lőállásokat építhetünk ki, civil 
épületeket szállhatunk meg, tankelhárító 


ITZKRIEG 3 


bakákkal állhatunk lesben, és légi csapá- 
sokat, valamint figyelemelterelést rendel- 
hetünk az adott területre. 

Akármelyik , frakciót" is válasszuk, egy 
tennivalókkal rogyásig megpakolt, Euró- 
pa-központú térkép várja, hogy előrébb 
mozdítsuk a történelem kerekét. A mel- 
lékküldetések teljesítésével különböző tí- 
pusú és ritkaságú jutalmak (például egy 
páncélvadász vagy egy tarackágyú) ütik 
a markunkat minden alkalommal, a főso- 
dor eseményeit kipipálva pedig a háború 
következő érája felé törtetünk olyan le- 
gendás összecsapásokon keresztül, mint 
a sztálingrádi csata, a normandiai part- 
raszállás és az el-alameini ütközet. Egy 
szavunk sem lehet a szavatosságra, hi- 
szen Lengyelország 1939-es megszállá- 
sától Berlin 1945-ös szovjet elfoglalásáig 
végig nyomon követhetjük az eseménye- 
ket. Az pedig nem pár órányi elfoglaltsá- 
got jelent. 


Ha valaki már átrágta magát a hatvan- 
nál is több, meglehetősen változatos be- 


United:Kingdor 


Fémek az esőben 


TOBBEAJTA NEHEZSEGI FOKOZATON IS MEGHUZOGATHATJUK 
A VILÁG ELSŐ, RTS-BE ÉPÍTETT NEURÁLIS HÁLÓJÁNAK, 

AVAGY RÖVIDEN BORIS TÁBORNOKNAK A BAJSZÁT, AKI A 
LEHETŐ LEGMÉLTÓBB ELLENFÉL 


vetésen, és egyre csekélyebb kihí- 
vást nyújt neki a hétköznapi és némi- 
leg butuska MI, akkor fejest ugorhat 
a multiplayerbe. A széria harmadik 
része a korábbiaknál jóval komolyabb 
szerepet szán a többszemélyes csatá- 
rozásoknak, ennek keretében elsőként 
a Skirmish módban mérhetjük ösz- 
sze rátermettségünket a haverokkal 
és más stratégákkal (akár 3v3-ban 
is). Ha pedig még ennél is acélosabb 
megmérettetésre vágyunk, többfaj- 
ta nehézségi fokozaton is meghúzo- 
gathatjuk a világ első, RTS-be épített 
neurális hálójának, avagy röviden Bo- 
ris tábornoknak a bajszát, aki a lehető 
legméltóbb ellenfél (részletek a kere- 
tesben). A legnagyobb móka meglepő 
módon mégsem ezekhez kapcsolódik, 
hanem az assaultküzdelmekhez. Kez- 
detben afféle lecsupaszított erődme- 
nedzsmentet kapunk, amelyben az 
egységeinket és védelmi eszközeinket 
úgy kell beállítanunk a bázisunkon, 
hogy az kibírja más játékosok táma- 
dását. Természetesen mi magunk is 


nekilódulhatunk bevenni mások meg- 
erősített állásait, ekkor a védelem mi- 
előbbi felszámolása a cél. Míg Boris- 
hoz egyértelműen ki kell csavarnunk 
magunkból taktikai kvalitásaink utol- 
só cseppjeit is, addig az assaultok ál- 
talánosságban szórakoztatóbb módon 
vesznek rá minket az ostromra. 


Talán lehetett volna az a cikk fel- 
ütése, hogy a Blitzkrieg 3 egyálta- 
lán nem azoknak való, akik a klasszi- 
kus, egységgyártásos stratégiákat 
kedvelik. Ezzel vélhetően megspórol- 
hatott volna pár bekezdésnyi olva- 
sást mindenki, aki ebbe a kategóri- 
ába tartozik, ugyanakkor szerettük 
volna rávezetni őket arra, hogy még- 
is érdemes odafigyelni a Nival pro- 
duktumára. Jóllehet, a játék más 
irányba tereli a sorozatot, mint amit 
a 2005-ös előd idejében megtippel- 
tünk volna, ám az újítások nagy ré- 
sze - dacára néhány szigorúbb kriti- 


kusi véleménynek - működik, továb- 
bá azóta színesebbé vált a műfaj is, 
amelybe gond nélkül beleilleszkedik 
ez az elképzelés (ennek hozománya- 
ként készülhetett el a korábban em- 
legetett Steel Division is). Viszont a 
koncepció milyenségétől függetlenül 
van néhány komponens, amely még 
igényelte volna a csiszolást, urambo- 
csá! a változtatást. A játékosok PC- 
je például kifejezetten hálás lett vol- 
na, ha az illetékesek jobban rágyúrnak 
az optimalizálásra, mert hardvertől és 
grafikai beállításoktól függetlenül a 
program képes akadozni, illetve pro- 
fibb kamerakezelést is jócskán látott 
már a játékipar, beleértve az RTS- 
szekciót is. Felhozhatnánk még hát- 
rányként, hogy a térképek egy része 
ötlettelen, és pár ilyen leküzdése már- 
már előcsalogatja a monotonitást, 

de szerencsére szinte minden máso- 
dik egy gyöngyszem, amely messzire 
űzi az ismétlés mérgező démonját, és 
rádöbbent arra, hogy az új Blitzkrieg 
mind vizualitás, mind játékélmény 


szempontjából jól sikerült. Nem ér 
fel a korábbi részek szintjére, de szé- 
gyent sem hoz rájuk, inkább egyfajta 
modern tisztelgés előttük. 


HARDVER 

Windows XP SP3, Intel Core 2 Duo 2,66 
GHz/AMD Phenom X3 2,4 GHz CPU, 2 GB 
RAM, Nvidia GeForce GT 240/Radeon HD 
6570 VGA, 10 GB HDD 


4 multiplayer 


"4 Boris 
"4 hosszú kampány 
E optimalizálatlan 


§! SZADA 
Napfény járja át a 
szívem újra, csak 
egy szál tankot hoz- 
tam el a frontra. 
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3 FINAL gi XIV: STO. 
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6 


HÉ 


FINAL FANTASY 
STOÖORMBLOOD 
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ÉHÁNY ÉVVEL EZELŐTT AZ 
[a MMORPG-FEJLESZTŐK ÚGY 

DÖNTÖTTEK, HOGY SZTORIT 
VISZNEK EZEKBE AZ ÁLTALÁBAN 
VADÁSZATRÓL, GYŰJTÖGETÉSRŐL 
ÉS FELFEDEZÉSRŐL SZÓLÓ ONLINE 
MÓKÁKBA. Bár a cél nemes volt, vi- 
szonylag keveseknek sikerült igazán ma- 
radandót alkotniuk a műfaj meglehető- 
sen szoros keretei között. Szerencsére a 
Final Fantasy XIV a jobbak egyike lett, 
amelynek csodálatos eorziai történe- 
te most a bolygó másik felére röpít ben- 
nünket. Ott ugyanis a Birodalom elnyo- 
más alatt tartja azokat, akik nem hajlan- 
dók mély meghajlásban bakancstalpat 
nyalni. 


A Final Fantasy XIV: Stormblood ki- 
ragad bennünket az alapjátékban és 

a Heavensward kiegészítőben megis- 
mert klasszikus fantasykörnyezetből, 
hogy felelevenítse a távol-keleti mitoló- 
gia legszebb pillanatait. A bevezető kül- 
detésben egy csapat NPC-vel megér- 
kezünk az elnyomástól leginkább szen- 
vedő Gyr Abaniába, ahol a helyiek a 
szabad élet minden reményét felad- 
ták már. Szerencsére itt vagyunk mi, a 


sokat próbált hősök és velünk Eorzia 
egész hadserege, hogy segítsük a láza- 
dók csapatát. Velünk tart néhány új és 
pár ismerős karakter, mint a Leveilleur 
testvérek, Gosetsu, a legendás szamu- 
ráj és Lyse, aki (lévén hogy otthona fel- 
szabadításáról van szó) kiemelt szere- 
pet játszik a történetben. Egy-két kül- 
detés és pár apró győzelem után végül 
belebotlunk a hatalomittas hercegbe, 

a Birodalom uralkodójába, Zenos yae 
Galvusba, aki elsőre komoly ellenfélnek 
bizonyul, és csak jó kedvének köszönhet- 
jük, hogy élve távozunk a csatatérről. A 
sztoriküldetések alatt ő többször is fel- 
bukkan, így megismerjük alattvalóit, cél- 
jait és családjának történetét, mígnem a 
sztori végén szembe nem néznünk vele. 
Gyr Abania küszöbétől Zenos tróntermé- 
ig nagyjából 50 órányi kalandozás vár 
ránk, ami alatt rengeteg új népet és vi- 
déket ismerünk meg, miközben karakte- 
rünket 60-ról 70-re szintezzük. Folya- 
matosan erősödünk, közben pedig igyek- 
szünk reményt kelteni az elkeseredett 
helyiek szívében, amerre csak járunk. A 
Sguare Enix írócsapata azonban nem 
kalauzol el minket a végtelen romanti- 
ka nyáltengerének partjára. Elmondjuk 
ugyan a mesékből ismert nagyívű, lel- 
kesítő beszédeinket, amelyekben meg- 


lobogtatjuk a felkelők előtt a remény 

és a szabadság csodálatos eszméinek 
zászlaját, de hallyatóságunk emlékez- 
tet minket arra, hogy ez nem ilyen egy- 
szerű. Hogy családjaik védelme érdeké- 
ben kénytelenek jól viselkedni, mert ha 
fel mernek szólalni, vagy ellenszegülnek, 


akkor szüleik és barátaik fejét kap- 
ják meg válaszul. Egy ténylegesen le- 
pusztult és megtépázott világban 
akarjuk játszani a megváltót, és ép- 
pen ezért ténylegesen meg kell küz- 
denünk minden egyes ember hitéért. 
Ez meglehetősen frissítő a sok cu- 
kormázas fantasytörténet után. 


Miközben járjuk az új világot, elénk 
tárul a Final Fantasy XIV legválto- 
zatosabb vidéke. A sivatagos, köves 
Gyr Abaniából megérkezünk a feudá- 
lis japán ihletésű Kugane városába, 
ahol minden utcán gyerekek rohan- 
gálnak, árusok kiabálnak, a kocsmá- 
ban pedig élethosszig tartó üzle- 
tek köttetnek. Ezután elutazunk a 
Ruby Sea szigeteire és az azok kö- 
zött morajló óceán mélyére. A kék 
Kojin törzs elvisz bennünket víz alat- 
ti menedékükbe, ahonnan egy áldás- 
nak köszönhetően ki is úszhatunk, és 
felfedezhetjük a mélység titkait. Rö- 
viddel ezután meglátogatjuk a helyi 
uralomért küzdő három Au Ra klánt, 
a káprázatos, zöld rétekkel teli Azim 
Steppét, ahol egy lebegő városban 
kell elfoglalnunk a minket megille- 
tő trónt. 

Rengeteg csodálatos helyszínt rejte- 
get a Stormblood, ezzel együtt pe- 
dig tengernyi ismeretlen veszélyt is. 
Már a sztori alatt több dungeont is 
megjárunk, amelyek nemcsak gyö- 
nyörűen néznek ki, de komoly kihí- 
vást is jelentenek. Ez utóbbi mond- 
juk a teljes szintezési élményre igaz: 
a sztori- és mellékküldetések során 
rengeteg kemény ellenfélbe botlunk 
bele, akiket ugyan nem lehetetlen le- 


A GYR ABANIA KÜSZÖBÉTŐL ZENOS TRŐNTERMÉIG 


NAGYJABOL 50 ORANYI KALANDOZAS VAR RANK 


gyűrni, de oda kell figyelni, használ- 
nunk kell minden elérhető képessé- 
günket, együtt kell működnünk tár- 
sainkkal, és előfordulhat, hogy több 
kudarc is megelőzi a sikeres próbál- 
kozást. A hatalmas, raidboss mére- 
tű primal csatáknál látszik ez igazán. 
Az említett harcok olyan nehezek, 
mint egy komolyabb raid főellenség 
a World of Warcraftban. Nem néz- 
heted a második monitoron kedvenc 
sorozatodat, miközben nyomkodsz 
kétféle támadást, és követed a tan- 
kot. Meg kell tanulnod a harcok me- 
netét, segítened társaidat, és kihoz- 
nod a legjobbat karakteredből. Ezek 
a csaták ráadásul még mindig csak 
a sztoriküldetések részei. Izzasztó, 
hosszú, de nagyon élvezetes kaland a 
Stormblood története. 


A kiegészítő az új történeten és hely- 
színeken túl két további karakterosz- 
tályt is hozott a játékba. A samurai 
és a red mage 50-es szintű, független 
jobok (foglalkozások), ami azt jelenti, 
hogy egy már létező, legalább 50-es 
karakterrel lehet felvenni őket. Egy- 
egy alig kétperces küldetéssor teljesí- 
tése után megkapod a kaszt fegyve- 
rét és felszerelését, majd kezdheted is 
a szintezést. A samurai közelharcos, 
könnyű páncélt hordó kardmester, aki 
háromféle elemi erő támadásait kom- 
binálva képes hatalmas és nagyon lát- 
ványos csapásokat mérni ellenfelei- 
re. A red mage egy mágustípus, aki a 
többiekkel ellentétben attól sem ret- 
ten meg, ha be kell piszkolnia a kezét. 
A vörösök egy hosszú kardot használ- 
va támadnak az ellenfeleikre, és ha 


feltöltötték fehér/fekete manájukat, 
akkor pusztító mágiájukkal képesek 
akár tömegeket is szétoszlatni. Mind- 
két karaktertípus nagyon izgalmas, 
és rengeteg, sosem látott mechani- 
kát hordoz, miközben ők tudhatják 
magukénak a legjobb kaszttörténete- 
ket is az FF XIV-ben. A legtöbb játé- 
kos karakterosztály átalakult valame- 
lyest, de az jól látszik, hogy a Sguare 
Enix rengeteg kreatív munkát fekte- 
tett a két új foglalkozásba. Mindket- 
tő nagyon folyékony, taktikus, és igazi 
újdonságként hat a terepen, még ak- 
kor is, ha nem is te játszod őket, csak 
a csapatod részei. 


A Final Fantasy sorozat mindig is erős 
volt látványban és zenében, és utób- 
bi tekintetében a Stormblood sem pa- 
naszkodhat. Minden új terület cso- 
dálatos zenei betéttel mutatkozik be, 
így eszembe sem jutott, hogy a sa- 
ját számaimat hallgassam kalando- 
zás közben. A grafikából a fejlesztők 
kihozták a maximumot az öregecs- 
ke motor segítségével, amely még a 
durvább átvezető videókban sem vall 
igazán szégyent. Néha ugyan látha- 
tó, hogy beletört a bicskája egy-egy 
összetettebb arckifejezés kirajzolá- 
sába, de még ezt is elfeledteti kísérő 
karaktereink kifogástalan szinkron- 
ja. A Sguare Enix mindent egybevet- 
ve olyan világot épített fel, amelyben 
teljesen el tudok merülni, még akkor 
is, amikor az adott dungeont huszon- 
harmadik alkalommal kell újrapró- 
bálnom. A sztori és a küldetések vé- 
geztével a játékosokat végeláthatat- 
lan gyűjtögetés, dungeontakarítás és 


raidelés várja. Az end game tartalma- 
kat iszonyatos műgonddal és részle- 
tességgel dolgozták ki, így tényleg él- 
vezetes beleölni több száz órát is ka- 
rakterünk felszerelésébe. Rengeteg 
PvE- és PvP-kontent vár mindenkit a 
Stormblood sztorijának végén, ráadá- 
sul számos tartalom csak a későbbi- 
ekben, hosszabb küldetéssorok telje- 
sítése után nyílik meg. Folyamatosan 
van mit csinálni, és tekintetettel a ne- 
hézségre, a legtöbb guild is komolyan 
megszenved majd a játék tökéletes 
kitakarításával. Hosszú hónapokra 
elég elfoglaltságot nyújt a játék, ami 
az új kiegészítővel méltán foglalhat- 
ja el megérdemelt helyét a legnagyob- 
bak között. Ez az az MMORPG, ami- 
ért nem sajnáljuk a havidíjat. 


HARDVER 
Windows Vista/7/8; Intel Core2 Duo 
3 GHz CPU; 2 GB RAM; Nvidia Geforce 
8800/ATI Radeon HD 4770 VGA; 
DirectX 9.Oc; 20 GB HDD 
4 izgalmas, fordulatos történet 
"§ rengeteg end game tartalom 

. 4 nehéz dungeonök és primal harcok 
- szerverleállások 


Jó kis turistaút volt 
ez, maradnánk is 
még pár hónapot. 
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J J TOVÁBBRA IS ÉLVEZETES CSAPKODNI A 
DRAGON OUEST UNIVERZUM SZÖRNYEIT 
NEGYFOS CSAPATUNKKAL 


Kicsit lila, kicsit emo, 
de a mi hősünk 


Inkább aranyos, mint 
véresen komoly a játék 


Ez még csak 
nem is nagy boss 


Csodára várva 


DRAGON 0UESIT HEROES II 


IT TEHET AZ EGYSZERI az RPG rész, azaz guesteket vehetünk fel, egész koncepció ordít a jó coopmódért. 
IMI: RAJONGÓ A KÖVET- cseveghetünk az NPC-kkel, csinosítgathat- Be is tették a játékba, de konkrétan nem 
KEZŐ DRAGON OUEST RÉSZ- juk hőseinket. Sajnos ahogy elindítjuk az el- . . működik. A rendszer fapados, csak olyan 
RE VÁRVA? Például játszhat az idei év ső sztoriküldetést, véget is ér a nyitott vi- sztoriküldetéseket nyomhatnánk, amelye- 
igencsak színvonalas felhozatalának egyéb lág illúziója, kiderül, hogy csupán végtele- ket már szólóban letudtunk. A rettenetes 
tagjaival, vagy esetleg kipróbálhatja a nül unalmas, szkriptekkel teletömött háttér, .  menürendszer azonban a legkisebb gond, 
tavaly debütált mellékhajtás újabb részét. amely arra szolgál, hogy a történet külön- mert nemhogy a sztoricoop, de még az 
Mondjuk a Dragon Guest Heroes messze böző helyszíneire odavigyen bennünket. amúgy is unalmas dungeon crawl rész sem 
em olyan színvonalat képvisel, mint pél- A harcrendszer megújulására nem sok esély . megy több személlyel. Leülhet, egyes. Talán 
dául a Nier: Automata vagy a Persona 5, volt, hiszen az már évtizedek óta ilyen, de majd egy patch megoldja. Más szempont- 
de azért az első résszel jól elszórakoz- ez a rész még jól is működik. Továbbra is él- ból viszont semmi gond a játékkal; a grafi- 
hattak főleg azok, akik nem ijedtek meg Kiadó Sguare Enix vezetes csapkodni a Dragon Guest univer- ka szép, a zene hangulatos, ám a PS4 Pro- 
egy kis akciótól. A Dragon Ouest Heroes FEJESZtŐ zum szörnyeit négyfős csapatunkkal,ámaz exluzív ,enhanced mode" szintén nem mű- 
ugyanis amolyan kicsicsázott musou, Omega Force bosszantó, hogy a játék utolsó harmadára ködik, bár a felbontást feltolja a játék, lesz 
azaz a Dynasty Warriorsokból ismert Platform elfogynak az ellenfelek, és ugyanazokat a menten vagy 15 fps. Nem kérjük. Azért any- 
harcrendszert löttyintették nyakon egy kis PC, Playstation 4 minibossokat püfölhetjük átszínezve, mint nyira nem rossz cím ez, de ha már soroza- 
RPG beütéssel. Az első rész talán annak Röviden A Dynasty eddig. Az sem jó hír, hogy az MI roppantul tot akarnak belőle, több odafigyelést vá- 
köszönhette viszonylagos sikerét, hogy a Warriors és a Dragon buta, de ezt is csak a játék vége felé vesz- runk. 
történet aranyos volt, és az Omega force Ouest fura házasságá- szük majd észre, a keményebb küldetések 
programozói jól hozták a nosztalgiafaktort nak második felvonása. közben. Lelkes kollégáink folyamatosan ve- 
a sok ismert szereplő beemelésével. Bár PEGI 1264 lünk szaladgálnak, semmiféle beleszólásunk 
hamar elfeledkeztünk róla, úgy látszik, volt sincs abba, amit csinálnak. Meg kellene vé- HARDVER 
annyira sikeres, hogy miközben - állítólag — delmezni egy átjárót? Szó sem lehet róla, Windows 7/8.1/10 (64 bit), Core iz 870 
hegesztik a fősodor következő darabját mi négyen mindig együtt megyünk minden- 2,8 GHz, 4 GB RAM, Nvidia GeForce GTS 
is, dobjanak egy csontot a nyári játékhi- hová. Eltaknyolt a boss, és kiderült, hogy a 450/AMD Radeon HD 5770, DirectX 11, 
ányban szenvedő gamereknek. Kellett ez talpán van a gyenge pontja? Harcosunkat 30 GB HDD 
nekünk? ez sem érdekli, és orcáján bájos mosollyal 
kaszabolja a dög fejét. Ezeken a hiányossá- 4 szép grafika 
CSAKNEM gokon az sem segít, hogy amúgy majdnem 4 aranyos történet 
Folytatás lévén az ember elvárja, hogy a hibátlan az irányítás, és meseszép - akár 4 látványos harcok 
programozók kijavítsák az előző rész hi- többezres - kombókat is simán bemutatha- — butaMI 
báit, és egy csomó olyan újdonsággal lep- tunk. Vannak az egész csapatot délcegítő 5 A 
jék meg az egyszeri játékost, amitől az na- buffok, mint például némi extra életerő szja ÉGER ebosotik —— 
pokig az állát keresi. Nos, az első pár perc vagy specifikus tuningok, mint a szárnyasok .- amultirész nem működik 
után úgy tűnt, hogy ez lesz a helyzet je- ellen sebzést növelő cucc. 
en tesztünk alanyával is. Az eleddig szigo- GULIUS 
rúan töltőképernyők szabdalta pályák he- LÁBVÍZ Egész élvezetes 
jr. sajtó § é Zug. kinn ezét kaszabolás, 
yett nyílt világban indulunk útnak. Jó ideig Az MI botladozásaira jó ellenszer lehet- leginkább ra- 
ehet kóborolni a szépen megrajzolt világ- ne a multi, hiszen már az első rész leg- jongóknak. 
ban, mire eljutunk egy városkához, ahol jön nagyobb hibájaként is ezt róttam fel: az 
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Teszt 


THE CROWSEYE c 


3 ueeruá — Kicsi a rakás, : : 
li : (Rémhálmomban  :. nagyot kíván . . 


már láttalak 


Ilyen egy jó 
ezermester 


ISZONYLAG SŰRŰN ELŐFOR- fi találni, még arra is igyekszik fényt deríteni, szont elvitathatatlan érdem a készítők- 
h ! A HOGY EGY-EGY INDIE hogy mi történt a húsz évvel korábban el- től, hogy a soundtrackre és a szinkronizáló 
JÁTÉK A , PSZICHOLÓGIAI tűnt diákokkal, akiknek jó eséllyel nem ön- színészekre gondosan odafigyeltek. Előb- 
TERROR" ÍGÉRETÉVEL CSÁBÍT- B szántukból veszett nyomuk. Ahogy aprán- bi esetében a több műfajt is vegyítő kom- 
JA MAGÁHOZ A CONDEMNED: ként felfedezzük vele az épület zugait, szé- ponistát, Manuel P. Perezt fontos kiemelni, 
CRIMINAL ORIGINSEN, Nt pen lassan kirajzolódik előttünk a kegyetlen utóbbi kapcsán pedig a főgonoszt megszó- 
MANHUNTON, RESIDENT EVILÖN Sa múlt, és az is egyre nyilvánvalóbbá válik, laltató Ryan Wiley-t részesíthetjük dicsé- 
ÉS EGYÉB, CSONTVELŐIG HATOLÓ ae hogy egy megzakkant tudós kísérlete miatt retben, hiszen ha nem tudnánk, hogy nem 
HORROROKON EDZŐDÖTT DELIK- kerültünk átmeneti rabságba. Talán megle- Mark Hamill Jokerét halljuk, akár azt is hi- 
VENST, AKINEK A MINDEN ADDIGI- pő, de egyes részleteiben a The Crows Eye hetnénk, hogy igen. Lenyűgöző, amit művel. 
NÁL ÚJABB ÉS HÁTBORZONGATÓBB hasonlít a BioShockra: egy lakatlannak hitt, Összességében viszont a The Crows Eye 
KIHÍVÁSOK HALLATÁRA INDUL MEG ismeretlen helyen játszódik, borzongatóaz — egyáltalán nem az: a rejtélyimádóknak ér- 
A NYÁLELVÁLASZTÁSA. Valójában - atmoszférája, a helyzet gyorsan rosszra demes lehet rávetni magukat egy hízelgőbb 
azonban a The Crows Eye című indie- Í fordul, egy őrült feltaláló mozgatja a szála- leárazás alkalmával, de ez inkább csak ti- 
thrillerben nincs Koppány felnégyeléséhez J ] kat, és a csendes főszereplő identitásacsak  zenkettő egy tucat jellegű játék pár kiemel- 
felérő hentesmunka, nem kell döntenünk a történet vége felé mutatkozik meg. Isme- kedő elemmel, mintsem csiszolatlan gyé- 
arról, hogy az egyik karakter lábát vagy a ős, ugye? Ebben is számtalan kérdés vár- mánt. 
másik karját mentjük meg (lásd Fűrész), RÖVIL É ja epekedve, hogy megannyi fejtörő és rejt- 
és a sötétség legmélyéről előcammogó 10 J vény megoldásán keresztül megválaszoljuk 
batár szörnyek sem nyalják a szájuk / ! 10 őket, ezek a pályákon átívelő játszadozások 
szélét minket fürkészve. A legtöbb, amit a : ] képezik a játékmenet gerincét. 
3D2 Entertainment projektjétől remél- ! 
het a cidrizni óhajtó kalandor, hogy egy : ( HARDVER 
őrült kísérlet túlélése közben kiderít egy Ugyanakkor a ,menj ide ezért a tárgyért, Windows 7 32 bit, Intel Core i3 CPU, 4 
baljóslatú rejtélyt, amely nyomokban jump hogy kinyithasd amott azt az ajtót" típu- GB RAM, Nvidia GeForce GTX 460 VGA, 
scare-eket tartalmaz. sú feladatok gyorsan monotonná válhatná- 3 GBHDD 
nak, ha nem kapnánk néhány fantáziadú- 
f t AS sabb puzzle-t az átlagos rébuszok mellé. A "4 okos rejtvények 
:Nem ígérhetek mást, csak vért, erőfe- változatosság szintjét emeli a minimalista "4 érdekes történet 
szítést, verítéket és könnyeket"- mond- craftingrendszer is, amivel a továbbjutás- 4 jó szinkron és soundtrack 
ta egykoron Winston Churchill, és szálló- hoz elengedhetetlen tárgyakat fabrikálha- - nem igazán félelmetes 
igévé vált szavai szinte minden pulzuseme- tunk ide-oda loholás közben. Sőt, a játék - kiszámítható 
lő játékra ráhúzhatók, de a The Crows Eye túlságosan is könnyű a sűrű mentési pon- S SENETETET 
ná ; ; ; NKÉRB ÉPÍTÉS , s; - unalmas pályadizájn 
násképp, sokkal fapadosabb módon ér- tokkal és a már-már bántóan egyértelmű — - 
telmezi az ijesztgetést. Lassan kibontako- pályadizájnnal, amit az is csak visszafogot- gyengécske grafika 
zó sztorijában a 60-es évek közepefelé já- tan képes feledtetni, hogy a kopottas, sze- 
unk, amikor is titokzatos főhősünk magá- gényes grafika tud produkálni hangulatos SZADA 
oz tér az elhagyatottnak hitt Crowswood elemeket, szobákat is. Érezhetően nem hoz- Kis csapat, kis para. 
Egyetem egyik sokat látott padlóján. Nyil- ták ki azt a Unity 5 motorból, amit elbírt 
vánvalóan fogalma sincs arról, hogyan ke- volna, hiszen 2017-ben ennél sokkal szín- 
ült oda, és miközben megpróbálja ezt ki- vonalasabb indie címek is születtek. Az vi- g 
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( Fabulous Lightning McGueen 


Rue 


( as. fNLAttgengy 


! Cl 
Lightning McGú LA 


SELECT 
CANCEL 


CARS 


ILLÁM MCOUEEN IS ÖREG- 
h ! Ag HISZEN IMMÁR 

HARMADIK ITERÁCIÓJÁ- 
BAN BUKKANT FEL A MOZIKBAN, 
RÁADÁSUL KARRIERJE LEJTŐS OL- 
DALÁRA ÉPÜLT A FORGATÓKÖNYV, 
DE EZ A JÁTÉKOSOK ÁLTAL JÓL 
ISIMMERT AVALANCHE SOFTWARE 
TERMÉKÉBEN EGYÁLTALÁN NEM ÉR- 
HETŐ TETTEN. Az viszont sokkal inkább, 
hogy a koncepció szög egyszerű, hiszen 
még azzal sem bajlódtak, hogy netán a 
film sztoriját vihessük végig, esetleg va- 
lamilyen alternatív történetszálon fusson 
a cselekmény, sokkal inkább az instant 
versenyzésé a főszerep. 


A versenymódok közül választhatunk há- 
romkörös versenyeket, kipróbálhatjuk 
magunkat úgy, hogy mindenki felvehető 
poweruppokkal tuningolja magát, de ta- 
lán a Takedown-mód a legjobb. Ez egyfajta 
survivor jellegű autózás, amikor hullámok- 
ban jönnek a négykerekűek, nekünk pedig 
az a dolgunk, hogy rakétával és egyéb ag- 
resszív mozdulatokkal a lehető legtöbbet 
ártalmatlanítsuk közülük. Szintén egészen 
jópofa a kaszkadőrségre kihegyezett ver- 
sengés, amikor egy ugratókkal és nitróval 
rendesen teletűzdelt pályán kell minél va- 
dabb trükköket bemutatni, ami azt jelen- 
ti, hogy összevissza pöröghetünk a levegő- 
ben hossz- és kereszttengelyünk körül, ez- 
zel gyűjtve minél több pontot. Végezetül 
említsük meg, hogy simán köridőjavításba 
is kezdhetünk, de valljuk be, ez viszony- 
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(Get ready. Lightnii 


Nem csúnya, de nemis 
2017-es a grafika 


ng 18 aboüttostrike! 


: A vezethető járművek hozzák a - 
hibátlan Verdák hangulatot 


lag keveseket fog majd megmozgatni, ami- 
kor akadnak tényleg pörgős és jól kitalált 
versenymódok. Az egészet igazából úgy 
kell felfogni, hogy az Avalanche kiadott egy 
Verdák bőrbe bújtatott Mario Kartot, és 
ebből rögvest kiderül, hogy aki a vízveze- 
ték-szerelő és barátai ádáz autós küzdel- 
meiért rajongott, az ennek a címnek is örül- 
het majd. 


UFOGÓFÜF U 
A járművek és a területek felhozatalát nem 
érheti panasz a maga két tucat autójá- 
val és rengeteg pályájával, már csak azért 
sem, mert az összes fontosabb karakter 
mellett számos olyan autó is megjelenik, 
amelyek egyébként epizódszerepeket kap- 
tak, de valamiért mégis nagyon jellegzete- 
sek és érdekesek. Az már teljesen más kér- 
dés, hogy csupán kinézetükben van különb- 
ség, teljesítményükben egyetlen pónilóban 
sem térnek el egymástól, így akár Matukát 
hajtjuk, akár McAueent, ugyanolyan esély- 
lyel szállunk versenybe minden esetben. Kö- 
rítésként pedig ott van Kipufogófürdő, az 
őt körülvevő hegyek és völgyek, de még a 
filmben felbukkanó Florida 500-hoz is lehe- 
tőségünk lesz ellátogatni. 


Fontos tudni, hogy a játék irányítása egy- 
értelműen a gyerekekre lett kitalálva, sőt, 
annak ellenére, hogy a Pegi a hetedik évet 
húzta meg életkori határként, azt mondhat- 
juk, hogy a rendkívül jól kézreálló és tényleg 
nagyon egyszerű kontrollálás az óvodások 
számára is megfelelő lesz. Talán ez, talán 


Akadnak nagyon szórakoztató 
és mozgalmas játékmódok 


a korábbi konzolgenerációra történő pár- 
huzamos megjelenés is az oka annak, hogy 
olykor érezhetünk grafikai hiányosságokat, 
de aki egy kicsit is hajlandó ilyen téren to- 
leránsnak lenni, azt egyáltalán nem fogja 
zavarni, hogy néha kissé recések a dolgok. 
Meg amúgy is, maguk az autók kifogásta- 
lanok, viszont akárhonnan nézzük, a szava- 
tosság csekélynek tűnik, és viszonylag ha- 
mar ráunhatunk a játszadozásra, hacsak 
nincs otthon négy kontroller, három gye- 
rek és két sör (a számok és a hozzájuk kap- 
csolódó attribútumok tetszés szerint variál- 
atók), mert így egymás ellen játszva lehet 
prolongálni az élményeket. Azt már csak 
csendben tegyük hozzá, hogy jelen sorok 
rójának 10,5 éves gyereke egyetlen egyszer 
vette elő a játékot, igaz, akkor egész nap 
yomta. De azóta sem. 


"4 egész jó játékmódok 
"4 szépen modellezett szereplők 
önnyű, de élvezetes irányítás 


- gyenge a körítés 
- hamar ellaposodhat 
- már megint esik 


RG 
Luigi csak egy 
Ferrari. 


: . nekem lila köd 


KEN A N ú. űj ND pr KM/H 
A versenyzés ös ; 1— : ( 4 7 I r—A 7 


Talán most Sa ! ! A 
ki tudom lőni... 5 


: Egy idő után már csak a 
többiek fenekét látod 


WIPEOUT: OMEGA COLLECTION 


AN EGY ALAPVETŐ BECSÍPŐ- adása, ami szintén egy újrakevert változat met (talán nem ismeretlen a széria a Wii- 
V-s AZ EMBEREKBEN, HOGY renovációja volt), hozzácsapva a szinte tel- és a Wii U-tulajoknak, azokon még a Fast 

SAJÁT FIATALSÁGUKHOZ jes játékként is értelmezhető Fury kiegészí- Racing League és a Fast Racing Neo elődök 
KÖTIK A VILÁG TÖKÉLETESEBB tőt, valamint a Psygnosis által PS Vitáraki- futottak). Noha ez egyértelműen az F-Zero 
FORMÁJÁT. Bezzeg régen, ugye? Nem adott zseniális Wipeout 2048 felokosított és a Wipeout koppintása, mégis mutat új 
véletlen tehát, hogy mindenki úgy gondol változatát is. A gravitációra fittyet hányó elemeket, látványosabb pályákat és meré- 
vissza korábbi játékélményeire, hogy ; uE 4) futurisztikus hajóversenyzés legendás cí- szebb száguldást, ráadásul a nehézsége is 
micsoda idők voltak azok. Egyrészt igen, ; EPELNEÉÉa És mének csomagja így tartalmilag kifogásta- sokkal emberbarátibb. Éppen egy időben 
mert egyszerűbb ingerek mellett gyakran SEL SZERE an, és tökéletes arra, hogy a fentebb emlí- nyomtam a Wipeout: Omega Collectionnel 
értékesebb vagy legalábbis újszerűbb 12 tett embertípus nagyokat tudjon sóhajtoz- (persze felváltva), így könnyebb volt meg- 
alkotásokkal találkoztunk, másrészt mi is ni, miszerint ez a játék volt ám az igazi. És érezni azokat az apróságokat, amelyek- 
még áhítattal tekintettünk a játékipar mű- ame egyébként tényleg: az arcade versenyjáté- kel az újonc megleckéztette a nagy öre- 
ködésére. A Sony nyilván okkal lovagolja c x kokat nehéz volt nem szeretni annak idején, — get. Ne értsetek félre, a Wipeout egy legen- 
meg a remake-lázat, náluk nincs visszafelé Studios EL TT a Wipeout még ma is képes megmutatni a da, amit a mai játékosoknak is feltétlenül ki 
kompatibilitás (illetve van, ha azt a pár la új j műfaj szépségeit akár azoknak is, akik nem kell próbálniuk. Csak időközben ez a sajnos 
PS2-es játékot annak lehet nevezni), de P nagyon ismerősek ezen a terepen. Szeren- nagyrészt halott műfaj még kiköhög olyan 
a régi nagy címek felrázásával próbál- kcic csére nincs akadozás, adott a 4K felbontás gyöngyszemeket, amelyek képesek túlnőni 
ják megvizsgálni, hogy mit lehet még mellett pörgő 60 fps, szabadon alakítha- elődeiken. Ez is bizonyítja, hogy bőven lenne 
kisajtolni a modern köntösbe bújtatott aySt tó az irányítás, még a DualShock 4 motion még hely új elképzelések számára az arcade 
retró életérzésből. A Crash Bandicoot óta hián szenzoros irányítása is a javunkra válhat. A versenyjátékok nem túl népes klubjában, én 
sikere bizonyítja, hogy nem rossz üzlet OU ? z játék gondoskodik róla, hogy ne csapódjunk lennék a legboldogabb, ha új erőre kapna ez 
ez, és a Wipeout széria csinosítgatásá- PEGI 7 állandóan a falnak, és az MI van annyira al- az irányzat. 
val sem nyúltak mellé, igaz, itt már egy jas, hogy még a legügyesebb játékosok is 
korábbi feltámasztás celofánba csomagolt találjanak bőven kihívást a cuccban. Sőt, a 
újrakiadását láthatjuk viszont. Merthogy magamfajta átlagos képességű gamer me- 
ugyebár az arcade versenyjáték műfaja het is a sarokba sírdogálni, mert viszonylag 
nagyrészt halott mostanában; csak egy hamar eljön az a pont, ahonnan kezdve a "4 megnyerő látványvilág 
olyan címet ismerek jelenleg, amit érdem- virtuális versenytársak annyira jók és ügye- 4 reccenésmentes száguldás 
ben a Wipeout mellé lehet tenni kihívónak, sek, hogy negyedik helynél képtelen voltam 4 három az egyben 
de erről majd később. előrébb jutni a futamokon. Persze akadnak DEZE HESS 

még más játékmódok is, például multi és szeszre 7. ZTE 
- b úi . ; zó - időközben születtek már jobb 
t osztott képernyős száguldás, verseny köz- versenyjátékok 
ELTAMÁS ben felkapható fegyverek és power-upok, 

Az 1995-ben útjára indult Wipeout szé- extra kihívások, tehát tényleg egy szavunk 
ria egyszer már új erőre kapott 2008- sem lehet. HP 


Egy remek 
remaster a 
sebességőrülteknek. 


ban, amikor is PlayStation 3-ra megje- 

lent a Wipeout HD. A most debütált Ome- .EHET EZT JOBBAN IS 

ga Collection ennek a feljavított változatát Mégis muszáj megemlítenem a nemrég 
tartalmazza (mint a Resident Evil újraki- Nintendo Switchre megjelent Fast RMX cí- 


LV 
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A MOTOGP SOROZAT, DE 

CSAK NEVÉBEN - A 2016-OS 
MOTOGP JÁTÉK A VALENTINO 
ROSSI: THE GAME VOLT, AMELY A 
VÁRTNÁL JOBBRA SIKERÜLT, EXTRA 
MÓDOK KERÜLTEK BELE, ÉS LÁT- 
SZOTT, HOGY A MILESTONE MIN- 
DENT BELEADOTT. Sajnos ez az idei 
részről nem mondható el - bár a MotoGP 
17 szórakoztató, elég szegényes, és techni- 
kai részről sincs vele minden rendben. Aki 
nem akar menedzserkedni, és rendelkezik 
az utóbbi években megjelent részek közül 
bármelyikkel, annak tulajdonképpen fölös- 
leges pénzkidobás lehet az egész. 


Te KIHAGYOTT EGY ÉVET 


A játék legnagyobb újítása a Managerial 
Career mód, amelynek keretében úgy 
játszhatunk végig egy szezont, hogy köz- 
ben igazgatjuk saját csapatunkat is. Ter- 
mészetesen Moto3-ban kezdünk, és arról, 
hogy az élbolyban végezzünk, eleinte ne 
is álmodhatunk, de a cél a Moto2, majd a 
MotoGP és a dobogó legfelső foka. Lét- 
re kell hoznunk egy versenyzőt, akit mi irá- 
nyítunk a futamok során, de felvehetünk 
mellé lelkes újoncokat is, akik mind más- 
ban jók. Ők önállóan működnek, láthatjuk 
a helyezésüket az aktuális szezonban, vala- 
mint teljesítményüket; manuálisan nem le- 
het feljebb tornázni képességeiket. A stáb- 
tagokat ugyan nem cserélgethetjük, de fej- 
leszthetjük az elemzőket, a mérnököket, 
a menedzsmentet, hogy magasabb bónu- 
szokat kapjunk, vagy gyorsabban készül- 
jenek el az egyes fejlesztések; de a marke- 
tingeseket, a koordinátorokat és a logiszti- 
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A Red Bull Rookies Cup 
. . versenyzői is bekerültek 


kai részleget, sőt a séfeket és az edzőket is, 
hogy a lehető legjobb teljesítményt tudjuk 
nyújtani. Egy évad alatt amellett, hogy ver- 
senyzünk, részt kell vennünk PR-eseménye- 
ken is, amelyek vagy pénzt adnak, vagy a 
reputációnkat növelik. Külön animáció vagy 
minijáték nem társul hozzájuk, csak egy 
listából választhatjuk ki, mit szeretnénk. 
Az egész menedzsment nem olyan részle- 
tes, hogy aki csupán menedzserként akar 
MotoGP-zni, elégedett legyen, de legalább 
ebbe az irányba is nyitottak egy kicsit. 

A másik mód a hagyományos karrier, eb- 
ben ugyancsak saját versenyzőnket terel- 
gethetjük a cél felé. Indulhatunk akár a 
Red Bull MotoGP Rookies Cupban is, de 
az élmény nem sokban különbözik a töb- 
bi ágtól (Moto3, Moto2, MotoGP). Emel- 
lett természetesen indíthatunk saját baj- 
nokságot, időmérőt és Grand Prix-t (akár 
online is, PS4-en meglepően sokan ját- 
szanak a neten), de hiányoznak példá- 

ul az előző szezon legszebb momentumai, 
a történelmi pillanatok és más, színes le- 
hetőségek. Értem én, hogy most a mene- 
dzsermódra kellett az energia, de azért 
annyit nem fektettek bele, hogy az emlí- 
tetteknek ne juthasson. Embere válogat- 
ja, persze, hogy ki igényli, és ki nem, de én 
szerettem őket. Ha már a történelem szó- 
ba került: saját versenyekre lehet 125, 
250 és 500 köbcentis kétütemű, valamint 
MotoGP-s négyütemű motorokat válasz- 
tani a hozzájuk tartozó pilótával. Apró kel- 
lemetlenség, hogy nincs mindenki felold- 
va az első pillanattól: például ahhoz, hogy 
Emilio Alzamorát választhassuk a 125cc-s 
kategóriában, előbb huszonkilenc Moto3- 
versenyen kell elindulni. 


9 J 
A látvány nem sokat fejlődött, de elfo- 
gadható, nem csilivili, de rendben van. 
Ugyanakkor sikerült elérni, hogy a játék 
stabil 60 fps-sel fusson - papíron. A va- 
lóság persze nem ilyen szép, a versenyek 
elindításakor szinte mindig tapasztalha- 
tó volt recegés, az animációk darabosak, 
és hullámzó a framerate. Nem nagyon Za- 
varóan, de ez akkor sem stabil. Az idei 
MotoGP játék számomra csalódás, remél- 
hetőleg a jövő évi többet nyújt majd - ha 
már egy Ride 2-t sikerült összehozni, eb- 
ben a szériában is lehetne valami komo- 
lyat villantani. 


HARDVER 

Windows 7 SPI1, Intel i5 2500K 3.3 GHz/ 
AMD Phenom II X3 850, 4 GB RAM, 
GeForce GT 640/Radeon HD 6670 1 GB, 
33 GB HDD 


4 van menedzsermód 


"4 szórakoztató a versenyzés 
- az MI igazságtalan, és furán viselkedik 
. - fapados menedzselése 
- kevés játékmód 
- az ígért 60 fps-t konzolon nem sikerül 
tartani 


PACA 
Ez most a dobogóra 
sem elég. 


megel í 


A kitérés sokszor hasznosabb, 
mint a védekezés 


É Osztott képernyő (akár online vagy a kampányban 


is), LAN és online is rendelkezésre áll 


Éi 


Pe. 


speciális sejozattámadást ereszthetünk el 


Ha elég sok ütést bevittünk (vagy bekaptunk), ks 


5 (Az online lobbiban mindig látjuk, 
, hogy épp mi történik a többiekkel 


ARMS 


EM ELŐSZÖR KÉSZÍT A NIN- 
TENDO VEREKEDŐS JÁTÉ- 
KOT, DE A PUNCH-OUT VAGY 


A SUPER SMASH SZÉRIA AZÉRT 
JÓCSKÁN KÜLÖNBÖZÖTT A STREET 
FIGHTER II ÁLTAL OLY RÉG KIJE- 
LÖLT STANDARDTÓL, AMIRE AZÓTA 
IS ÉPÍTKEZIK A JÁTÉKSTÍLUS. Az 
Arms jóval tradicionálisabb bunyós játék 
lett. Alaphelyzetben két karakter áll fel 
egymással szemben, életerejüket ismerős 
csík mutatja, és a speciális mozdulatok 
sem olyan elvadultak. Persze a mintakö- 
vetéstől azért messze voltak a fejlesztők, 
így az Arms körülbelül úgy hasonlítható 
a Tekkenhez és az Injustice-hoz, mint a 
Mario Kart az Assetto Corsához vagy a 
Splatoon a Battlefieldhez. 


A hagyományok sutba dobása már rögtön 
a perspektívából látszik: a kamera karak- 
terünk mögött helyezkedik el, és akciójáté- 
kosan követi a csatát, mindig úgy fordul- 
va, hogy sose tévesszük szem elől ellenfe- 
lünket - az ugrás és a suhanás miatt pedig 
igen gyors a tempó. A támadás nincs túl- 
bonyolítva: a bal ravasz süti el bal man- 
csunkat, a jobb ravasz pedig a jobb öklün- 
ket aktiválja - mégpedig szó szerint. A fur- 
csa háttérsztori szerint egyes emberek egy 
reggel úgy ébredtek, hogy karjuk helyén 
furcsa, rugós anyagot találtak (ki kígyót, 

ki rámen tésztát vagy éppen láncot, sza- 
lagot). A friss csonkoltak azonnal sztárok 
lesznek, és arénákban küzdve szórakoztat- 
ják a nagyérdeműt. 

Mindez azzal is jár, hogy minden verseny- 
ző szó szerint ki tudja lőni két kezét, hogy 
az azok végére eszkábált műököllel akár 


tíz méterről is bemoshasson ellenfelének. 
Az így kieresztett kezeket folyamatosan 
irányíthatjuk, akár a mozgásérzékelős Joy- 
Con kontrollerekkel, akár az analóg karral 
(utóbbi jobb). Ha mindkét kezet egyszer- 

e aktiváljuk, megragadjuk és elhajítjuk el- 
enfelünket. 

Alaphelyzetben tiszta a mozdulatok hierar- 
chiája: a védekezés megállítja az ütést, a 
megragadást nem zavarja a védekezés, és 
az ütések átviszik a megragadási kísérlete- 
ket. Ennek köszönhetően a zónázás, a kité- 
ések, ellenfelünk mozgásának kiismerése 
étfontosságú lesz. Mint minden verekedős 
játékban, a reakció az egyik legfontosabb 
dolgunk, csak itt - mivel nem két centiről 
csépeljük egymást - kicsit több idő lesz er- 
e, amitől jóval játszhatóbb lett az Arms. 


Ez azonban nem jelenti azt, hogy vala- 

mi gagyi, túl egyszerű programról van szó 
- beismerem, én erre számítottam, de a 
dizájnerek alaposan rám cáfoltak. Kezdet- 
nek például mind a tíz karakter rendelkezik 
egy saját extra mozdulattal: az egyikük su- 
hanás helyett teleportál, a másik védeke- 
zés közben regenerálódik, a harmadik a le- 
vegőben is tud ugrálni és így tovább. Ennél 
is nagyobb hatása van azonban a kesztyűk- 
nek: harminc öklöt nyithatunk meg, ame- 
yek mind speciális előnyöket kínálnak. Van, 
amelyik vakít vagy robbant, de van fagyasz- 
tó és bénító is - arról nem is szólva, hogy 
mindből van könnyű, közepes és nehéz ki- 
szerelés, ami nyilván a sebesség és az erő 
koordinátatengelyén módosítja a dolgokat. 
Akit a koncentrációt igénylő 1Iv1 küzdel- 
mek érdekelnek, az mehet ranked mecs- 
cseket játszani, aki inkább partijátékként 


használná, annak ott a többi online mód. 
Itt néha 2v2 meccsekbe sorol minket a 
gép (olykor rugós kötéllel össze is vagyunk 
kötve a partnerrel), máskor hármas-né- 
gyes, ultrakaotikus küzdelmeket kapunk, 
de van céllövölde, röplabda és kosárlabda 
minijáték is. 
Mindez együttesen odáig vezet, hogy az 
Arms pár perc alatt kitanulható, de így is 
hatalmas mélysége van. A tíz harcos ki- 
csit kevéske, de a sok felszerelhető kesz- 
tyű szerencsére kellemesen variálja a dol- 
gokat - és a Nintendo ingyen DLC-k árada- 
tát ígéri, így új karakterek, pályák, skinek 
és játékmódok is érkeznek a következő hó- 
napokban. Az Arms igen szórakoztató már 
most is, de egy esetleges második rész ko- 
losszális sikert arathat. 


4 parádés irányítás 
§ temérdek eltérő játékmód, főleg online 
4 fantasztikus zene 


- kézi konzol üzemmódban nem 
a legkényelmesebb 


- ráférnek a plusz karakterek 


GRATH 
A Nintendo megint 
megcsinálta: az 
Arms remek és azon- 
nal szórakoztató. 


At 
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2 ELITE: DANGEROUS- 
- LEGENDARY EDITION 


"Az első komoly feladat: tanuljunk 
É meg rendesen dokkolni 


s Van, amikor 
: elkerülhetetlen a harc 


ELÍTE-: DANGEROUS - LEGENDARY EDITION 


ALÁN AZ EGYIK ELSŐ, GAME- 

STAR MAGAZINBAN MEGJE- 

LENT CIKKEM VOLT AZ ELITE: 
DANGEROUS ALAPVÁLTOZATÁNAK 
XBOX ONE-OS VERZIÓJÁRÓL KÉSZÜLT 
TESZT. Akkor félelemmel vegyes kíván- 
csisággal zizzentettem be a játékot, és 
aggodalmam nem volt alaptalan, elsőre 
valóban egy kukkot sem értettem az egész- 
ből. Mostanra már szerencsére eljutottam 
odáig, hogy nem töröm darabokra az 
űrhajómat dokkolás közben, így örömmel 
nyúltam az új, PS4-es változat felé. 


PC és Xbox One után ugyanis mostantól 

a Sony masináján is belefoghatunk a csil- 
lagközi kereskedők fáradsággal és kalan- 
dokkal telezsúfolt hétköznapjaiba. Ez pe- 
dig azt jelenti, hogy aki PS4-en kezdi az 
űrhajóséletet, egyből megkapja az ösz- 
szes komoly frissítést is, és természetesen 
a Horizons címmel érkezett nagy kiegészí- 
ő is elérhető külön vagy akár a Legendary 
Editionhöz hozzácsapva. A kiegészítő be- 
szerzése mindenképpen javallott, mivel bir- 
okosai nemcsak leszállhatnak a bolygók- 
ra, és repkedhetnek a légterükben, hanem 
akár egy szárazföldi járműbe is átpat- 
anhatnak, hogy a felszínt is bejárják. Je- 
enleg ez még csak az atmoszféra nélküli 
bolygókra igaz, de a későbbi frissítésekkel 
mindez megváltozhat. Szintén a Horizons 
hozta el a Holo-Me opciót, amelynek kö- 
szönhetően karakterünk fizimiskáját is ösz- 
szedobhatjuk, illetve elérhetővé váltak a 
több személy által irányítható űrverdák. 


A Horizons újdonságain túl az Elite: 
Dangerous megmaradt annak a hami- 
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sítatlan űrhajó-szimulátornak, aminek 
megszerettük. A kötelezőnek mondha- 

tó tutorial után szépen lassan megismer- 
kedünk első hajónk irányításával, amit 
szinte azonnal le akarunk majd cserélni, 
olyan kis bénácska a drága. Ehhez (mint 
az életben általábar denhez) tisztes 
pénzmennyiségre van szükségünk, amit 
több módon is kitermelhetünk. Az Elite- 
ben nincsenek hagyományos értelem- 
ben vett kasztok, mi határozzuk meg, ho- 
gyan éljük űrhajós életünket. Békés ke- 
reskedőként egyik rendszerből a másikba 
szállíthatjuk az értékes árukat (maga- 
sabb jutalommal jár, ha veszélyes terüle- 
tekre merészkedünk, de itt a martalócok 
is könnyebben rajtunk ütnek), ha azon- 
ban nem ragaszkodunk a tisztességes út- 
hoz, űrkalózként mások összekuporgatott 
kreditjeire is fenhetjük a fogunkat. Utób- 
bi azzal jár, hogy a hatóságok szeretné- 
nek majd kirobbantani bennünket a piló- 
tafülkéből. Közel végtelen tartalmat zsú- 
foltak a fejlesztők az Elite-be, mindig lesz 
egy új űrhajó vagy fejlesztés, amit meg 
szeretnénk kaparintani, és úgy érezzük, 
érdemes rá gyűjtögetni. Bár a játékban 
vannak mikrotranzakciók, valódi pénzért 
csak és kizárólag különféle cicomákat vá- 
sárolhatunk, tényleges játékbéli előny 
em vehetünk meg. A küldetések hosz- 
szú sorával egyetlen markánsabb bökke- 
ő van: hiába időzhetünk el heteken át a 
rakciók között, és a temérdek rendszert 
bújva szolgálhatjuk ki a megrendelők igé- 
yeit, valójában ugyanazt a sablont pör- 
getjük végig minden misszió esetében. 
incs valódi történet eltérő küldetések- 
kel, maximum mi találhatunk ki kis sze- 
nélyes sztorikat, miközben kibámulunk a 
végtelen űrbe. Néha egy kis felüdülésként 


pedig beugorhatunk az Arena játékmód 

multiplayer PvP-meccseibe, ahol minden 
kizárólag az adrenalinpumpáló űrcsaták- 
ról szól. 


A hibátlan portolás (akadt pár kezdeti döc- 
cenő, de ezeket gyorsan kijavították) miatt 
tényleg platformtól függetlenül mindenki- 
nek ajánlott belekóstolni az űrhajóslétbe, de 
természetesen csak akkor áll ez a tétel, ha 
az illető nem kap heveny rángógörcsöt at- 
tól, ha a hosszú játékórák után még nagyjá- 
ból ugyanennyi időt tölt majd az internetes 
fórumokon, mivel az Elite: Dangerous teljes 
kiismeréséhez ez elengedhetetlen. 


HARDVER 

Windows 7/8; 2 GHz Guad Core CPU, 
Nvidia GeForce GTX 260/ATI Radeon HD 
4870; 4 GB RAM; DirectX 11, 25 GB HDD 
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5, THE NECROMANCE 


-A vérkörbe belépni tilos és életveszélyes. Az otthagyott tetemek 
épségéért felelősséget vállalni egyetlen nekromanta sem tud 


Egy kiválóan képzett és jól felszerelt halottidézőt bármelyik - 
profi Diablo III kalandorcsapat szívesen lát soraiban 


EN jő 
TÉVES ELMULT A DIABLO III. 


sze egy karaktert, egy dekorációs szárnyat, hogy a nekromantával is ugyanazokat a kö- 
Más játékok már rég visszavonultak egy petet, két karakterhelyet, két ládahe- röket futom, annyi különbséggel, hogy a ra- 
a videojátékok nyugdíjasotthonába, lyet és egyéb kozmetikai lehetőségeket ka- kétavető tornyok pakolása helyett démon- 
és járókeretüket rázva szapulják a mosta- punk közel négyezer ötszáz forintért. Ezzel tetemeket robbantok fel sorozatban. Egy 


nában megjelenő játékújoncokat. A Diablo 
III meg él és virul, folyamatosan jönnek 


párhuzamosan azonban megjelent a 2.6.0-s ideig nagyon vicces, de azután rádöbben 
javítás, amelyben rengeteg ingyenes dolgot az ember, hogy több száz órányi démon- 


ki a Blizzard játékához a frissítések és a tolnak az arcunkba: egy teljesen új játékmó- mészárlás után már nem elég egy új karak- 
javítások, így öt év után már csak nyomok- dot, két hangulatos területet, továbbá egy ter és néhány jópofa képesség, hogy tartó- 
ban emlékeztet a játékosokat kezdetbe halom új tárgyat és napi küldetéseket. Így san visszacsábítson a játékba. A kise of the 
megosztó alkotásra. együtt már egészen jó az ár, de a legjobban Necromancer csomag tartalmánál egy ki- 
azok a konzolosok járnak, akik megveszik csivel többre van szükségem ehhez. 
az Eternal Collection fantázianevű gyűjte- 
A nekromanta osztályt sok játékos válasz- ményt, amelyben az összes kiegészítő sze- 
totta a Diablo II-ben, nem lepődtünk meg repel, és mindössze hatvan dollárt kell kifi- 
azon, hogy a Blizzard éppen ezt a karak- Zetni érte. 
tert rángatta elő a kalapból. Az viszont 
már meglehetősen furcsa, hogy az új (anti) HARDVER 
hős nem kapott saját történetszálat, ho- Windows 7, Intel Core 2 Duo/AMD Athlon 
lott a crusadert bemutató Reaper of Souls Az új karakter hozta a formáját, kellemes 64 X2, Intel Core 2 Duo 2.4 GHz/AMD 
kiegészítőnek épp a cselekménye volt az volt vele játszani, jók voltak a skillek, kel- DAC É KASTÁ ozésáo S TAEZ ÜT 
8 ő / : ú GeForce 880OGT/ATI RadeonHD 2900 
egyik erőssége. A fejlesztők elmondták, lőképpen változatos buildeket lehetett ve- XT/Intel HD Graphics 4000, 2 GB RAM, 
hogy túl sok időt vett volna igénybe egy le alkotni, de az igazat megvallva nem ad- 25 GB HDD 
komplett sztorival átszőtt nekromantás ki- nám oda érte a démonvadászomat, még 
egészítő, ők meg inkább az ingyenes tar- akkor sem, ha jelen pillanatban nagyon dur- 
talmakra szerettek volna koncentrálni. En- ván erős a halottidéző barátunk. Jóma- 
nek is megvan a maga logikája, hiszen a gam a PC-s változatot nyüstöltem (mazur 
Diablo III-at lassan 40 millió játékos vet- véleményét a keretes írásban olvashatjá- 
te meg a különféle platformokra, elég, ha tok el), és erős túlzás lenne állítani, hogy 
ezeknek a felhasználóknak csak egy töre- a nekromanta hatására újra előtör belő- Í üz 
déke áldoz pénzt arra, hogy hozzájusson lem a Diablo-fanatikus, és hipp-hopp felpa- MOCSY 
egy új karakterhez, máris van mit a tej- kolok vele még néhány száz szintet. Kelle- Haláli hullák hajnala... [/ 
be aprítani. Első ránézésre (és másodikra mes volt visszanézni, de ez amolyan nosz- í 
is) erősen túlárazott csomag benyomását talgiázás volt csupán, és rövid ideig tartott. 4 
kelti a Rise of the Necromancer, mindösz- Ahogy teltek a napok, úgy kellett rájönnöm, ! V V 
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SWITCH. 


SZTN NEZ 


me 


Győzzön a legfrissebb" 
Fesd a várost neon színekre 
a Turf War területharcokban!? 


Nintendo Switch" konzol 4 Joy-Con" (L) 4 Joy-Con" (R) 
4 Nintendo Switch dokkoló t Joy-Con grip t Joy-Con strap (x2) 
Nintendo Switch hálózati töltő 4 HDMi kábel 
4 Splatoon" 2 Letöltőkód 


7.21-tól 


. Teszt 


. 5THETOWNOF LIGHT 


Szívderítő állapotok, látszik, hogy: 
költöttek az egészségügyre 


Se zombik, se szörnyek, mégis megkönnyebbülünk, amikor 
magunk mögött hagyjuk a klinika komor tömbjét 


: Számos tárgyat megtapogathatunk; 

de csak kevés bír jelentőséggel 
ő A játék szigorú korhatár-besorolásának oka 
nem véresen erőszakos, inkább szaggális jellege 


MI NINCS SZEM ELŐTT, AZ ta diktatúrája idején) élvezte az intézmény tézmény minden egyes négyzetcentiméte- 
Ae MINTHA NEM IS vendégszeretetét, mi pedig az ő bőrébe búj- — rét pincétől a padlásig, ám ettől még a bel- 

LÉTEZNE. A psziché különféle va teszünk egy sétát hosszú-hosszú évek- ső terek egyhangúsága valós probléma. Ha 
betegségeiben szenvedők vastag falak, kel később az immár kihalt és az enyészet pedig kimerészkedünk a szabadba, akkor 
vasráccsal megerősített ablakok és súlyos prédájául hagyott épületegyüttes folyosó- a folyton bezuhanó framerate és a zavaró- 
zárakkal elreteszelt ajtók mögé rejtett vilá- in. A nagyjából három-négy órás kaland fo- . an egyforma fakoronák látványa csüggesz- 
gára még csak gondolni sem szeretünk, és yamán sorjában villannak be az egyes em- ti el az embert. Ennél csak azok a jelenetek 
általában egészen addig nem is foglalkoztat éktöredékek (miként utalták be a klinikára, kiábrándítóbbak, amelyekben furcsán ani- 
bennünket a kérdés, amíg az esti híradóban milyen visszaéléseknek volt tanúja vagy ál- mált, feltűnően kevés poligonból felépített 
be nem számolnak valamilyen különösen dozata stb.), azzal párhuzamosan pedig ko- " karaktermodellek is szerepet kaptak. 
felháborító visszaélésről, csak hogy öt perc- ábban zárt szintek és épületszárnyak vál- Mindenesetre szárnypróbálgatásnak a The 
cel később már el is feledkezzünk az egész- ak felfedezhetővé, mígnem többé-kevés- Town of Light nem is rossz, és ha kedveled 
ről. Legfeljebb néhány film vagy regény, é összeáll valamiféle kép arról, hogy mi is a kényelmes tempójú, feladványokkal alig- 
sőt újabban játék erejéig kukkantunk a történhetett. Azért fogalmazok feltételes alig tűzdelt (ráadásul azok is pofonegysze- 
kulisszák mögé, biztos távolságból, nehogy módban, mert több alkalommal is választás rűek) játékmenetet, valamint nem riaszt el 
elkapjunk valamit. Mintha a disszociatív elé állít a játék, döntéseink következtében a témaválasztás, akkor egy mackósabb le- 
személyiségzavar fertőző betegség lenne, pedig megváltoznak az emlékek is. Ebbőlki- árazás alkalmával érdemes elgondolkodnod 
a homoszexualitást pedig áramütéssel folyólag akár többször is nekifuthatunk a a beszerzésén. 
ehetne gyógyítani. Utóbbit egyébként végigjátszásnak, hogy feloldjuk az összes 
évtizedekig kész tényként kezelte az orvos- létező variánst, miközben Renée-hez hason- 
tudomány, és elmegyógyászok világszerte lóan olykor-olykor mi magunk is elbizonyta- HARDVER 
elkesen próbálták ezzel a módszerrel és lanodunk a megtörténtnek vélt események Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i3/ 
egyéb ,humánus" eljárásokkal kiverni a hitelességét illetően. hasonló AMD, 4 GB RAM, Nvidia GeForce 

olondságot a szerencsétlen pácienseik GTX 460/AMD Radeon HD 6770 (1 GB); 
fejéből. Különösen rossz hírnek örvendett Directx 11, 8 GB HDD 
a volterrai elmegyógyintézet, amelynél A narratíván túl a változatos audiovizuális 
keresve se találhatott volna jobb helyszínt eszközökkel megteremtett atmoszféra te- 
bemutatkozó játéka számára az újonc kinthető még a műfaj képviselői esetében 
firenzei stúdió (lásd keretes írásunkat). vízválasztónak, amikor vásárlásra kerül sor. 
Sajnos ezen a területen már nem vitézkedik 
az LKA alkotása. A konzolos premier idejé- 

Tekintve, hogy a narratíva a The Town of re elvileg kipofozták a játékot (a PC-sek in- 
Light legfőbb erőssége, oktalanság vol- gyenes frissítés formájában részesültek az 
na részemről, ha a szükséges minimumnál áldásból), mégsem állítanám eskü alatt a 
többet elárulnék a történetről. Legyen elég bíróságon, hogy meggyőző a látvány. Tény, CHAVALIER 
annyi, hogy a főszereplő fiatal nő a feljegy- a lepattogzott festéstől a folyosót borí- ÖRLSEÉ ES iecdi 
zések tanúsága szerint valamikor a 30- tó szemét- és törmelékhalomig minden a vi a világon 
as évek második felétől a "40-es évek kö- elyén van, látszik, hogy az alkotók felke- dolatokból. 
zepéig (tehát épp Benito Mussolini fasisz- esték és gondosan dokumentálták az in- I 
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LEGGYŰLÖLTEBB ELLENSÉGE 

A MI-24 JELŰ HELIKOPTER 
VOLT, DE NEMCSAK NEKI GYŰLT 
MEG VELE A BAJA, HANEM ANNAK 
A SZÁMTALAN VIETNAMI ÉS AFGÁN 
POLGÁRNAK IS, AKIKET EGYÉB- 
KÉNT EGY PUMA HELIKOPTERBŐL 
KIALAKÍTOTT HIND LŐTT HALOMRA 
A MÁSODIK ÉS A HARMADIK RÉSZ- 
BEN. Csakhogy a játéktörténelemben az 
egyébként valóban lenyűgöző harctéri 
teljesítményre képes Mi-24 csupán csekély 
figyelmet kapott, mint ahogy egyébként 
bármely más nemzet gyártósoráról 
lekerült egyéb testvérei is. Ennek azonban 
most vége, mivel az Air Missions: Hind 
olyan mély dekoltázzsal tolja az arcunkba 
a szovjet/orosz hadiipar forgószárnyas ha- 
lálosztóját, hogy attól garantáltan minden 
repüléskedvelőnek megnő a harci kedve. 


Je JAMES RAMBO EGYIK 


Habár a helikopter valódi, a játékban meg- 
jelenő konfliktusok csupán fikciók, de ez 
nem fog senkit zavarni, hiszen az össze- 
sen 15 küldetésben ellátogathatunk Kö- 
zép-Ázsiába, a Jeges-tenger vidékére, Ke- 
let-Európába, valamint Dél kelet-Ázsiába, 
hogy rendet tegyünk mindenütt, ahol csak 
kell. Ehhez pedig minden olyan fegyver 
rendelkezésünkre áll, amely a valóságban 
is fellelhető a Hind orrában, valamint kon- 
zoljain. Ha valaki kijátszotta a küldetése- 
ket, akkor az editorral további konfliktuso- 
kat gerjeszthet, illetve adott a kooperatív 


szaz E: 
/ ÉS hi 
:Sikerült egészen változatos 
küldetéseket összehozni 


z A grafika egész pofás, de azért 
. közelebbről látszanak a hiányosságok 


A fejlesztők nagyon hisznek. -: 
a látványos robbanásokban 


mód lehetősége, amelyben másodmagunk- 
kal vághatunk rendet a rendetlen ellenség 
sorai között, akik egyébként rendkívül sok- 
féle módon törnek az életünkre. 


Bármely repülős játékban rendkívül fontos, 
hogyan sikerült testközelbe hozni a fizikát 
vagy éppen annak hiányát. Tesztünk alanya 
egyértelműen az árkád mezőnybe sorolha- 
tó, ugyanakkor mégis igyekszik megmutat- 
ni, hogy egy helikopter irányítása messze 
nem olyan egyszerű, mint asztal lapján sört 
nyitni. Ennek megfelelően háromféle irányí- 
tási mód is választható, amelyek közül ér- 
dekes módon mi úgy találtuk, hogy mesz- 
sze nem a legegyszerűbb nyújtja a legjobb 
megoldást. Sokkal inkább a valamivel ösz- 
szetettebb irányítás az, amivel lényegesen 
hatékonyabbak lehetünk a harctéren, mert 
könnyebb a manőverek kivitelezése, szűkeb- 
bek a fordulók, és könnyebben célra irányít- 
hatjuk az egyébként elég durva fegyverar- 
zenált. Márpedig elsütni valóból nincs hi- 
ány, hiszen a gépágyú mellett ott vannak az 
irányított és a nem irányított rakéták, ame- 
yekkel úgy boríthatjuk lángba a környé- 
ket, mintha soha többet nem lenne holnap. 
Mindössze arra kell figyelni, hogy ha való- 
sághű beállításokat választunk, simán elő- 
fordulhat, hogy ellenfeleink olvadó roncsai 
méretes likakat ütnek helikopterünk burko- 
latán, aminek könnyen spontán földbecsa- 
pódás a vége, márpedig az messze nem op- 
timális végkimenetel egy helikopterpiló- 

ta számára. 


s 


A mai kor követelményei szerint elenyé- 
sző méretű játék ellenére a grafika kimon- 
dottan szépnek nevezhető, ugyanakkor nem 
ehéz észrevenni, hogy a mégis jelenlévő hi- 
ányosságokat a fejlesztők Michael Bay-i 
atalmas robbanásokkal kívánták elfed- 


i. Mindez annyit tesz, hogy bármit lövünk 
ki bárhová, egy szupernova jelenik meg, ez- 
zel leplezve, hogy a becsapódások helyszí- 
én maradékként egy fekete folt sem je- 
lenik meg. Ellenben a küldetések remekül 
lettek kidolgozva, nagyon változatosak a ki- 
ívások. Helikoptereseknek feltétlenül ajánl- 
juk, de a többiek sem bánják meg. 


HARDVER 
Windows 7, dual core 2,5 GHz, 2 GB 
RAM, 1 GB VRAM, DirectX 10, 4 GB HDD 


"4 apró méret, de pofás megjelenés 


"4 pörgős, szórakoztató küldetések 

4 könnyen emészthető irányítás 

- robbanások utáni grafikai hiányosságok 
— rövidke 

- alapból csupán egyetlen helikopter 


RG 
A helikopterek csak 
azért repülnek, mert 
olyan csúnyák, hogy 
taszítja őket a talaj. 


At 
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27ECONARIUM 


Ha megszólal a homloka, én 
belekaparom magam a falba 


Z Akkor ezért van itt ennyire hideg! 
Valamelyik ökör nyitva hagyta a hűtőket 
§ a F.3 


4 


Baltával a kézben:komolyan veszik az 
. embert, főleg, ha barlangban megy vele 
3 a í 


ÖNNYEN ELŐFORDULHAT, Frank Gilman nem éppen élete legszebb zanat, bár a mesterien megszerkesztett 
JC BECSÚSZIK MAJD EGY apjára virrad, miután egy álmot vagy láto- hangok és a művészien megalkotott képi vi- 

FŐSZERKESZTŐI MEGROVÁS, nást követően komoly fejfájással és teljes lág megágyazhat mindenki fekhelyén egy 
AMOLYAN FEJRE KOKI A PENNÁVAL, emlékezetkihagyással küszködve ráeszmél kis rémületnek. 


DE AKKOR IS LEÍROM, HOGY VÁLO- arra, hogy egyedül maradt, mint Ábel a ren- 

GATOTT KÍNZÁSOKAT VIZIONÁL- getegben. Pedig a Déli-sarkon terpeszkedő 

TAM MAGAM ELÉ, AMIÉRT CHAVA kutatóbázisról nem olyan egyszerű leugrani Jó így ebben a melegben, hogy a tyutyerka 

ISMÉT EGY IJESZTGETŐS ALKOTÁST a közértbe vagy a közeli kricsmibe egy po- nagyjából öt óra erejéig feszültségben tart, 

BÍZOTT RÁM. Például olyan borzalmakat a habzóra, így hősünk szemszögéből kan- és kisebb logikai feladványokon átrágva 

csinálnék vele, hogy levenném a gyönyörű dikálva kell kiderítenünk, hogy miért nyelte nagadat kibogozhatod, hogy merre van- 

arcáról a szemüvegét, rálehelnék és vissza- el kollégáinkat a föld, illetve jó lenne tudni, ak a dolgok egy hűvösebb helyen. Kár, 

raknám, így hosszú másodpercekig nem mégis mit keresünk itt, és egyáltalán kik va- . hogy műfajon belül játékélményben nem 

látna semmit. Kegyetlen vadállat lennék. gyunk mi, vagyis ő, szóval értitek. Ezzel kez- nyújt többet hasonszőrű társainál, de egy 
detét veszi számtalan fiók és szekrény fel- Lovecraft-kedvelőnek igazi csemege, és ta- 
árása, megannyi dokumentum átnyálazása lán ennek hatására többen rányúlnak en- 

Természetesen nem vagyok vattacukor- és a bezárt ajtók nyitogatása, miközben a ek a régen élt szerzőnek pár írására, aho- 

ból, felvérteztem derekamat, mint egy bá- rász kerülget minket a bevillanó jelenetek gyan én is fogok. 

or hősnek kikiáltott férfi, mert felettébb jól és a felbukkanó alakok miatt, akikről nem 

esett ebben az agyvelőig hatoló melegben udni, hogy mégis kicsodák, sőt micsodák. 

elindítani a fagyos Antarktiszon bonyolódó Ennek kiderítését rátok bízom, és remélem, 

örténetet. A gép okádta a hőt, míg a moni- hogy ti iskolázottabbak vagytok a horror- HARDVER 

orról olyan jeges fuvallatok érkeztek, hogy és sci-fi-író műveiből, mert akkor számos Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-4160 

kis híján tomboló vihar keletkezett az asz- utalásnál nem fogtok bután pislogni, mint 3,60 GHz, 6 GB RAM, Nvidia GeForce 

al fölött, ami pont annyira lett volna meg- én, aki egy megveszekedett fabuláját sem GTX 480/Radeon HD 5870, DirectX 11, 

epően izgalmas, mint egy H. P. Lovecraft olvasta, ezért néha csak tehetetlen szemlé- 8 GB HDD 

regény, csupán pár kapálózó csáp hiány- lője voltam a bonyolódó történetnek. 

zott a teljességhez. Nem véletlenül pendí- Teljesen tikkelős síkra tett viszont a han- 

ettem meg a neves író személyét, ugyanis gulata. Kellően nyomott, szinte egyre szű- 

a magyarul szintén olvasható Az őrület he- kebbnek érzed a pályákat, már-már le aka- 

gyei című irománya ihlette meg a Conarium rod dobni magadról az egész világot, mert 

alkotóit, és úgy gondolták, hogy ne csak a feszül, szúr, mint egy kötött pulcsi, viszont 

könyvet lapozgatva borzongjunk, hanem a baromira jól áll, és ezért nem teszed le, ha- 

képernyők előtt is. Jelentem, sikerült elérni- nem illegeted magadat benne. Nálam elér- § 

ük. Jól bevált receptet használva mesélik to- ték azokat a pontokat, amikor inkább elen- Va HV 

vább Lovecraft papírra vetett regéjét, olyan gedtem az egeret, és toppantottam kettőt NIGHTWOLF é . 

ismert sablonszerű elemeket használva, a lábammal, csak úgy izgalommal vegyes Rettegni és fázni 

z Es kzteső jagajzá jő ő néha jó, csak nem 

amelyekkel már korábbi címekben, példá- félelmemben, de mondjuk egy SOMA-hoz mindig ugyanúgy. 

ul a Darkness Withinben vagy a Penumbra szokott lelket már lehet, hogy nem tép meg 1 

berottyantós kalandjában élhettünk át. egy baljóslatú vízió vagy egy hirtelen moz- 
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Ha újság, akkor 
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Néha az egész játék őrült káoszba fordul, 
azt sem látjuk, melyik kocsi a miénk 


Teszt 


22 MICRO.MACHINES WORLD SERIES 


ő sz 
gt ú 
xx 
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: A közlekedést nemcsak a csúszós autók, 
hanem a tereptárgyak is nehezítik 
Za A i 


pe A - ; 
: Az éhes vízilovak szintén a Hasbróhoz 
i tartoznak, helyük volt a játékban 


ÍG ÉN NEUTRÁLISAN 
4] KONSTATÁLTAM A MICRO 

MACHINES WORLD SERIES 
MEGJELENÉSÉT, A JÁTÉK A BRIT EL- 
ADÁSI LISTÁN A MÁSODIK HELYEN 
NYITOTT A CRASH BANDICOOT: N. 
SANE TRILOGY UTÁN. Dúl a retróláz, 
most könnyen meg lehet fogni a 20-as, 
30-as éveikben járó játékosokat, akikben 
nosztalgikus érzést keltenek az elmúlt 
egy-két évtized játékai. Az első Micro 
Machines 1991-ben jelent meg, az utolsó 
pedig 2006-ban (illetve ott a Tovbox 
Turbos, amely gyakorlatilag simán lehetne 
a sorozat egy tagja, csak a Codemasters 
akkor épp nem kapta meg a jogokat a 
Hasbrótól), úgyhogy mind a régi rajongó- 
kat, mind a múlt évtizedben csatlakozókat 
visszacsábíthatja az új rész - viszont az 
elvárásokat nem érdemes magasra tenni. 


A valóságban is létező Micro Machine- 
autók olyanok, mint a Matchboxok vagy 

a Hot Wheelsek, és a játékokban is ezeket 
láthatjuk viszont, nagyjából az eredeti mé- 
retben. A pályák egy ház bizonyos pont- 
jai (a konyhaasztal, a kerti tó, a műhely 
stb.), a követendő útvonalat az adott hely- 
hez kapcsolódó tárgyak szegélyezik, mind- 
egyik nagyon hangulatos. A választék vi- 
szont elég sovány, pláne ha összehasonlít- 
juk akár a Toybox Turbóval, akár a Micro 
Machines V4-gyel. Míg előbbiben 18 pálya 
volt, utóbbiban 25, itt mindössze tízzel kell 
beérnünk, bizonyos módokban még ennél 
is kevesebbel. A járművek száma hasonló- 
an alacsony, a Toybox 35-je, de pláne a V4 
750-e mellett 12 verda nem mutat jól. Et- 
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től függetlenül viszont érthető, miért nincs 
több: az ok a Battle-mód. 

A játékban nincs kampány (ez a legna- 
gyobb hiányossága egyébként), abszo- 

lút a multira hegyezték ki, így aki egyedül 
akar játszani, az legfeljebb az egyébként 
osztott képernyős menetekhez tervezett 
Skirmish-módban gyakorolhat gépi ellen- 
elek ellen. A játékmódok három kategó- 
riára oszlanak. A Race-ben nyilván a ver- 
senyzés a cél, powerupokkal szerezhetünk 
egyvereket, hogy unortodox módon so- 
oljuk hátrébb riválisainkat, és az győz, aki 
a három kör végén elsőként hajt át a cél- 
vonalon. Az Elimination nagyon hasonlít 

a Speedrunnersre. Addig megyünk körbe- 
körbe a pályákon, amíg végül csak egy já- 
tékos marad életben (nem zuhan le, robban 
szét, vagy marad le annyira, hogy kilógjon a 
olyamatosan szűkülő képernyőről). Minden 
menet végén pontokat kapunk, és az győz, 
aki a pontjaival elsőként éri el a célt. Nekem 
kétségkívül ez volt a legszórakoztatóbb, de 
a fejlesztők a legtöbb energiát a Battle-be 
pakolták. A Battle több módból áll, mind- 
egyik során két hatfős csapatra oszlanak a 
játékosok. Néha területfoglalás a feladat, 
máskor egy bombát kell a másik csapat bá- 
zisán tartani, vagy egy zászlót megszerez- 
ni. Ezekben érthető meg igazán, miért csak 
12 kocsi van: mindegyikhez kapcsolódik két, 
idővel újratöltődő képesség és egy ulti (a 
la Overwatch), másféle fegyverekkel szerel- 
ték fel őket: a mentőautó healerként segít, 
a tűzoltó eloltja a tüzet, ha lángol egy csa- 
pattársa. Ezeket kitalálni, megalkotni nem 
kis meló, és azért látszik, hogy nem erre a 
játékra jutott a Codemasters költségveté- 
sének legnagyobb része, úgyhogy jól kel- 
lett beosztani. 


s 


"A pályatervezők úgy építették meg a pályákat, minth. 


a 


egy kissrác rakta volna össze abból, amit talál 


: 


Battle-ben az élményt jelentősen elrontot- 
ta, hogy akárhány meccset indítottam, min- 
dig volt legalább egy-két, de inkább több, 
gép irányította, indokolatlanul erős és pon- 
tos játékos, akik ahogy megszereztem a 
zászlót vagy a bombát, azonnal szétlőttek. 
A matchmaking gyors, de az az ára, hogy 
összedob pár embert, a maradék helyeket 
meg MI-vel tölti fel. Értem a játék célját, 
de így nem fogja soha elérni. Ahhoz képest, 
amit nyújt, a Micro Machines World Seri- 
es drága - csak a hardcore fanoknak érheti 
meg, akik kompetitív shooterek helyett ez- 
zel töltenék az idejüket -, a többieknek alig- 
hanem erős hiányérzete lesz. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), AMD FX/Intel Core 
i3, 4 GB RAM, AMD HD5570/Nvidia 
GT440 L GB, DirectX 11, 5 GB HDD 


4 szórakoztató Elimination-mód 
pofa képességek 


gulatos pályák 
le-mód a legtöbbször élvezhetetlen 


Többnek kellene 
lennie. 


MELETT ; 
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EM ÖRÜLNÉK A BARÁTAIM 
RA HELYÉBEN, HA AZZAL GYŐZ- 

KÖDNÉM ŐKET, HOGY MEK- 
KORA POÉN KIS SHOOTERT TALÁL- 
TAM, DESYNC NÉVVEL. Már látnám 
a szemükben a sok-sok éve felgyülemlett 
keserűséget, amit a desync szó reflex- 
ként előhozna belőlük, felidézve számos 
újracsatlakozással, értelmetlen Command 
£ Conguer multimeccsel vagy a Dungeon 
of the Endless máig nem teljesen jó 
desyncmentesített multijával töltött órát. 


A játék jó alapokra épül, de olyan, mint- 
ha nem lett volna pénz rendesen kidolgoz- 
ni; a TRON-ra hajazva gyorsan ledobtak 
pár vertexet, és alkottak hat poligont per 
aréna, megsépkelve az egész látványvilá- 
got egy panelháznyi chromatic aberration 
effekttel (amit jó lenne, ha minden játék- 
fejlesztő sürgősen elfelejtene már, mert 
egyszerűen mindegyik sügér, aki azt hi- 
szi, jó döntés). Olyan hatásokkal van te- 

le a képernyő játék közben, amelyek a ta- 
pasztalatlanabb játékosokat biztosan ar- 
ra fogják ösztönözni, hogy a PC oldalát 
kezdjék csapkodni és a HDMI-kábelt igaz- 
gatni, mondván: , Anyu, valamiért nem jó 
a kép, vegyünk új videokártyát, jó! Nézd 
meg, nem jó. Mi ez? Kapcsold már ki a te- 
lefont, hátha zavarja a térerő." Tehát sok 
a zizergés, pötymörgés, és a hangtorzulá- 
sokkal sem bántak szűkmarkúan, miköz- 
ben emiatt az összes indikátor olvashatat- 
lan első ránézésre, ami egy olyan FPS-ben 
nem teljesen finomságos, amelyikben egy 
tizedmásodperc alatt szeretne informáci- 


Egyike az: EZ 
áratoknak . a 


Béla még nem tudja, hogy 
FM . földet már nem ér e: 


DESYNC 


gészben 


ót kapni a játékos arról, mi is történik ép- 
pen, és van-e esetleg még skuló a két kéz- 
ben tartott fegyverekben. A zene viszont 
szuper jó az akció alatt; Daniel Deluxe leg- 
alább annyira kitett magáért, mint a Rocket 
League zeneszerzője, aki konkrétan szinte 
saját stílust teremtett a játékhoz. 


A játék alapvetően megfelelően összetett, 
nem parázik sokat azon, hogy a részleteket 
megtanítsa a játékosoknak. Elszórt, földön 
lévő infóportálokból tudhatjuk meg, ho- 
gyan kell mozogni, lőni, csúszni, ugrani stb. 
Egy egéren és pár billentyűn kívül nem lesz 
túl sok mindenre szükségetek, csak ember- 
telenül sok időre, amíg megfelelően profivá 
váltok a kombók, ellenfelek és mozgásko- 
ordináció triumvirátusában. Nem mondom, 
hogy nem vágtam az egeret jó párszor a 
falhoz, amikor már azt hittem, hogy megy 
ez, mint kislánynak a barbizás, mert oda- 
vágtam. A gond az, hogy egyáltalán nem 
éreztem úgy, hogy lenne értelme órákon át 
grindolnom, hogy jobb legyek, ellentétben 
mondjuk egy Dark Soulsszal, ami ha szem- 
beköpött is, folytattam, mert az egész jól 
meg volt dizájnolva. A Desync nem ilyen. 
Kicsi fejlesztőcsapat nagyon szűk rétegnek 
készített lövöldéje ez; rajongótábora való- 
színűleg vallásos áhitattal tisztel minden- 
kit, aki képes a levegőbe röpíteni négy el- 
enfelet, lefagyasztani, majd úgy szétkap- 
ni, de ebből biztos nem fognak megélni a 
fejlesztők. Nem véletlen, hogy sem az UT, 
sem bármely FPS, ami kompetitívnek szá- 
mít, nem él meg a CS óta, és az nem ma ke- 
ült a piacra. 


A.headcrabek óta tudjuk, 
hogy az ilyesmit lőni kell 


Teszi 


"s DESYNC 


Az embereknek több kell. Színes, nagy cicis, 
akarom mondani megfelelően doromboló és 
domboruló játékok, mint az Overwatch és 

a Bulletstorm, amelyekben nem úgy néz ki 
egy aréna, mint 2000-ben a híres Ouake III 
ackekben, amelyeknek hatására gyorsabban 
lehetett futni, de úgy le volt butítva a grafika, 
ogy egy rakétát a levegőben egy sárga há- 
romszög jelzett csupán, a powerupokat meg 
kék négyzetek. Akinek esetleg ez hiányozna, 
annak érdemes belenéznie a Desyncbe, de 
2017-ben, kompetitív, nehéz, büntetően sze- 
nét FPS-t kihozni úgy, hogy sikert várnak tő- 
le a fejlesztők, nagyon merész húzás. 


HARDVER 

Windows 7, Intel Pentium G3250/AMD 
Phenom II X4 965, 4 GB RAM, Nvidia 
GeForce 9800 GT (1024 MB)/Intel HD 
4600/AMD Radeon HD 5770 (1024 MB), 
3GBHDD 


A nyolcvanas 
években tök szuper 
lett volna. 
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Bayonetta-rajongók 
ötöst adnak a színekre 
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Amennyire buta ötletnek tűnt elsőre Mario és a Ugyan az E3 egyik nagy híre a Metroid Prime 4 be- Rengeteg különböző kiadásban szerezhetitek meg 
Ubisoft őrült nyulainak találkozása, a játék tényle- —— jelentése volt, a sorozat rajongói örülhettek a máso- az új Assassins Creedet: konzolon a normál mellett 
ges bemutatása után sokkal jobban értjük, mitől dik Metroid remake-jének is, amit 3DS-en vihetünk Gold, Deluxe és Collectors változatok is megjelennek. 
működik rendkívül jól a két világ ütköztetése. Rá- végig ősszel. Ennek a különleges kiadásával teljes le- A Deluxe Editionben a játék térképe és egy zenei CD 
adásul a taktikai RPG játékmenete is kellően egy- het a nosztalgia, hiszen az eredeti Game Boy-válto- mellett egy extra küldetés és egy játékbeli felszerelés- 


szerűnek, mégis elgondolkodtatónak ígérkezik, ami — zat letöltőkódja mellett egy Game Boy-os játékkazet- csomag, a Gold kiadásban az ingame tartalmak mel- 
kifejezetten jó jel. Aki pedig olasz kitalálójáhozha- tát formáló fémtokot is kapunk a Samus Returnshöz. — lett a Season Pass kapott helyet. A Gods csomagban a 


sonlóan imádja a Kingdom Battlest, beszerezhet Emellett egy 40 oldalas művészeti album, egy kitű- Deluxe kiadás tartalmait, plusz egy művészeti albumot 
majd egy gyűjtői csomagot 12 karakterkártyával, ző, egy Morph Ball kulcstartó és egy zenei CD is be- és egy Bayek-figurát szerezhettek meg. Mindegyik ki- 
a játék hivatalos zenei anyagával és egy 16,5 cm- fér a dobozba, így egy igazán tartalmas kiadásra szá- adáshoz választhattok egy AC-kendőt vagy egy hosszú 
es Mario Rabbid-figurával. míthatunk. ujjú kapucnis pólót. 


FELSŐ KATEGÓRIÁS GAMERHEADSETEK 


Az Artemis Spectrum szériával bevezetett Pro G hang- A Revolver S-hez továbbfejlesztett fejpánttal ké- A német gyártó saját erősségei maradéktalanul át- 
szórók a mai napig a Logitech csúcskategóriás head- szült a HyperX, amely minimális szorítóerő mellett kerültek a Game Zeróba is, ami a hangzás és a ké- 
setjeinek alapjai, Így a hangminőség tekintetében a stabilan tartja rajtad a headsetet, továbbá kétkom- nyelem terén bizonyítja, miért is kérnek érte ilyen 
gyártó legjobbját nyújtja majd, és a beépített mikrofo- ponensű kialakításának köszönhetően automatiku- borsos árat. Játék közben rengeteg apró részletet 
nok között is kiváló hangminőséget hoz a G633. A ké- san a fejed méretéhez igazodik. Ez a memóriaha- hallhatunk meg, amelyeknek az irányát is jól meg- 
nyelmet pedig nemcsak a könnyű kialakítás és alélegző  —  bos fülpárnákkal együtt maximális kényelmet nyújt, határozhatjuk. A műbőr fülpárnákban háromréte- 
fülpárnák szolgálják, hanem az is, hogy PC-d mellé egy ahogy a kompatibilitásra sem lehet panasz. A tá- gű memóriahab található, és két tengelyen is elfor- 
második hangforrást, így például mobilodat is ráköthe- mogatott konzolok és mobilok használatához kivá- dulnak, hogy hosszú távon se váljon kényelmetlenné 
ted egyidejűleg. Ráadásul hangbeállításaidat is egy-egy ló rövidebb kábelt kiegészíthetjük egy hosszabb, a headset. Ez a funkció lehetővé teszi azt is, hogy 
gombnyomással módosíthatod a headset hátulján talál- PC-s kábellel, amely a virtuális 7.1-es hangzást kíná-  behajtogasd egy apró hordtáskába, így könnyen és 
ható programozható gyorsgombok segítségével. ló irányítóközpontot is tartalmazza. biztonságosan szállíthatod a Game Zerót. 
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TEKKEN 7 LEGO STAR WARS: THE 
GS 2017. JÚNIUS - 7096 FORCE AWAKENS 
ÁR: 12 990 FT GS 2016. JÚLIUS - 8196 


ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 

végre az elemekből építés is izgalmasabb 

lett, és a Star Wars téma akciójeleneteket 
is hozott. 


Ugyan a sztorimód nem világverő, a 
hosszú távú szórakozást nyújtó versus 
módokban az egyik legjobb új verekedős 
játék lett a Tekken 7 


ENDLESS SPACE 2 CALL OF DUTY: 

GS 2017. JÚNIUS - 8996 BLACK OPS III 

ÁR: 14 999 FT GS 2015. NOVEMBER - 8596 
ÁR: 14 999 FT 


A 4X stratégiák szerelmeseire komplex szi- 
muláció és rengeteg, egymástól gyökeresen 
különböző faj vár. 


Az előző generációra megjelent legjobb 
többjátékos és Zombies élmény még 
mindig kiválóan helytáll. 


DRAGON AGE INOUISITION 
GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 9999 FT 

A BioWare egyik legambiciózusabb 
szerepjátékát és sztorilezárását az előző 
konzolgeneráción is átélheted. 


WARHAMMER 40.000: DAWN 
OF WAR III LIMITED EDITION 

GS 2017. MÁJUS - 7995 

ÁR: 14 990 FT 

A DoW III a klasszikus RTS akciódús feldol- 
gozása modernebb köntösben, amely dobozos 
formában néhány gyűjtői extrával érkezett. 


SPLATOON 2 

GS N/A 

ÁR: 17 999 FT 

Az inklingek visszatértek, és az innovatív 
TPS új fegyverekkel, stílusokkal, helyi 
multiplayer és egy új kooperatív móddal 
érkezik meg a Switchre. 


STYX: SHARDS OF 
DARKNESS 

GS 2017. ÁPRILIS - 7596 

ÁR: 14 999 FT 

Ha már unod a AAA játékok komolyságát, 
a nagyszájú goblin kalandjait neked találták 
ki. A kiváló lopakodós játékmenethez ütős 
beszólások társulnak. 


PREY ARMS 
GS 2017. MÁJUS - 9196 GS 2017. JÚLIUS - 8096 
ÁR: 17 999 FT 


I ÁR:18 990 FT 
Az Arkane új játékában ugyan nincsenek 


varázslatok és gőzgépek, de ezúttal is 


zzz § 1 eadezdátesszey 
harccal vagy anélkül, szabadon megoldható FARMSZ között, mint az innovatív és látványos 
feladatok várnak ránk. — verekedős játék, az Arms. 


A jól bejáratott nevek mellett komoly 


LITTLE NIGHTMARES RCOV 
GS 2017. MÁJUS - 8896 ke ls hárekrérő s 
ÁR: 7990 FT ÁR: 11999 FT 


Gyermekkori félelmeinkkel egy rend- 
kívül nyomasztó hangulatú puzzle- 
platformerben nézhetünk szembe, amire 
még sokáig emlékezni fogunk. 


Az eddig csak Wii U-n játszható zsa- 
rus LEGO-sztori sok más platformra 
is megérkezett, ráadásul kétfős 
coopmódban is végigvihetjük. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Hey! Pikmin július 28. Madden NFL 18 augusztus 25. 


Dr. Kawashimas Devilish Brain Training július 28. Mario--Rabbids: Kingdom Battle augusztus 29. 
Uncharted: The Lost Legacy augusztus 23. 


újdonságok is érkeztek a Switch húzócímei 


THE ELDER SCROLLS 
ONLINE: MORROWIND 

GS 2017. JÚNIUS - 8296 

ÁR: 20 999 FT 

A mai napig klasszikusnak számító har- 
madik Elder Scrolls területeire térhetünk 
vissza a TESO legújabb kiegészítőjében, 
amelyben kiváló küldetések várnak. 


INJUSTICE 2 

GS 2017. JÚNIUS - 9196 

ÁR: 18 999 FT 

A DC szuperhősei és gonoszai a műfaj 
egyik legjobb sztorimódjában tértek 
vissza, ami után az új lootrendszernek kö- 
szönhetően nem állunk majd le a bunyóval. 


GUARDIANS OF THE 
GALAXY: THE TELLTALE 
SERIES 

GS 2017. MÁJUS - 7995 

ÁR: 9999 FT 

A Marvelre jellemző poénok szinte hibátlanul 
átkerültek a játékfeldolgozásba is, amelynek 
első évadát dobozosan is megszerezheted. 


HUSTLE KINGS VR 

GS N/A 

ÁR: 6499 FT 

A biliárd nemcsak elképesztően jól néz ki, 
és rendkívül precízen irányítható PS4-en, de 
egy VR-headsettel tényleg úgy érezheted, 
mintha az asztal fölött állnál. 


RIGS: MECHANIZED COMBAT 
LEAGUE 


GS 2016. NOVEMBER - 8396 

ÁR: 18 999 FT 

A futurisztikus harci sportjátékban 
végre tényleg egy mech pilótafülkéjében 
érezhetjük magunkat a PS VR-nak hála. 


EAGLE FLIGHT 

GS 2016. DECEMBER - 7696 

ÁR: 18 999 FT 

Egyszerű alapötletből rendkívül élvezetes 


Í játékot hozott össze a Ubisoft, ráadásul a 


nagy sebesség ellenére sem érezzük majd 
rosszul magunkat. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Ne pazarold a pénzed vasral 


Shuttle XI minigép 
játékosoknak 


A mini-PC-k és gamer kiskockák veterán gyártója, a Shuttle nem ad- 
a fel a harcot a konkurencia erősödésével, sőt még csak most kap- 
csolt rá igazán. Ezt jól mutatja készülő, új gépük, a Shuttle XI, amely 
olyan kicsi, akár egy külső HDD, mégis olyan erős, mint egy asz- 

al alatt dübörgő, óriási gamer-PC. Az X1-ről még nem sok részle- 

et árult el a cég, a Shuttle XPC-ket ismerve azonban bizton állíthat- 
juk, hogy egyedi alaplapot kap a dizájnos (kicsit az Asus RoG szögle- 
ességére hajazó), piros-fekete kocka. A processzor várhatóan mobil 
"HA" modell lesz, a GPU-t pedig az Nvidia szállítja. A Shuttle annyit 
azért elárult, hogy rengeteg portot helyez el a kockán ahhoz, hogy 
könnyedén csatlakoztathassuk a VR-sisakokat, illetve az XI támogat- 
ja majd az Optane memóriatechnológiát is, halk lesz, és keveset fo- 
gyaszt. Remélhetőleg nyár végén debütál az új minigép, amely bár- 
ely nappalinak is szép dísze lehet; persze kérdés, hogy mindezért 
ennyit kell majd a kasszánál hagynunk. 


A folyékony nitrogén a múlté 


Erre képes a leggyorsabb PC 


A tuningrekordok mögött ma már 
nem lelkes fiatalok és mérnökök áll- 
nak, hanem tapasztalt szakemberek 
és jó pár cég, akik végtelen hardver- 
készlettel és sok pénzzel támogatják 
a túlpörgető csapatokat. Ez szüksé- 
ges is, mert ma már csak profi felsze- 
eléssel lehet komoly rekordokat el- 
érni. A jelenlegi legjobb eredményt a 
egújabb, nyár elején bejelentett In- 
el X299 platformon sikerült elér- 

ni. Ehhez a HiCookie nevű overclocker 
és csapata egy Gigabyte X299- 

SOC Champion alaplapban egy Kaby 
Lake-X kódnevű Intel Core í7-7740K 


processzort tuningolt 75x100 MHz- 

e 16 GB-nyi DDR4-4333 RAM és egy 
1500 wattos táp segítségével. A túl- 
melegedés ellen az extrém tuningnál 
folyékony nitrogént szoktak használni 
(LN2), ám ezúttal ez nem volt elegen- 
dő, ezért folyékony héliumot vetettek 
be, így sikerült a -250 Celsius-fokos 
üzemi hőmérsékletet elérni. A csa- 
pat vérszemet kapott, majd kicsit ala- 
csonyabb órajelek mellett két darab 
Aorus GeForce GTX 1080 Ti Xtreme 
Edition videokártyát is beszereltek, 
így további három teszt világrekord- 
ját döntötték meg. 


NÉENSEVSETRMEN a Corel 


kor, ha alkal 


bookjairól. 
tétlenül a já 


és végre a H 


munk adódik kicsit faggat- 


ni a bennfenteseket. Ezúttal az Acer árult 
el érdekességeket az ősszel várható note- 
A belépőszi 


ten, ami nem fel- 
ékosokra koncentrál, egy- 


re gyakoribb lesz az alumíniumborítás, 


D TN-paneleket is felváltja a 


FHD IPS-kijelző. A billentyűzet-háttérvi- 


lágítás sem 


uxus többé, és a 10-12 órás 


üzemidő sem elérhetetlen. Ennél is érde- 


Ebben az SSD-ben lehet DíZNIi 
9100 TB adatot írtak egy Samsung SSD-re 


Profi és nagyon gyors Solid State 
Drive-ot készített néhány éve a Sam- 
sung, amely mind a mai napig meg- 
állja a helyét a SATA6GG-n kapcsoló- 
dó modellek piacán. A Samsung 850 
Pro SSD-re méltán büszke is a gyár- 
tója, sőt, öt év garanciával és egészen 
magas, 150 TBW mutatóval (150 TB 
adat írását viseli el hivatalosan) kínál- 
ják jelenleg is. A ct magazin azonban 
végzett egy tesztet, amelynek során 
folyamatosan írtak a 850 Pro 256 
GB-os SSD-re és még néhány egyéb 
tárolóra (OCZ Triton 150, Crucial 
BX200, Samsung 750 Evo, SanDisk 
Extreme Pro és Ultra ID). 


A legtöbb SSD 187-280 TB írásig 
húzta, mielőtt beégtek volna a cellá- 
ik; elsőként a Crucial BX 200 dobta 
be a törölközőt a gyárilag ígért érték 
dupláját meghaladva. A legtovább a 
Samsung 850 Pro SSD bírta, amelyre 
9100 TB adatot sikerült kiírni hibát- 
anul. Ez hihetetlenül magas érték, de 
persze nem sokat bizonyít, mert pél- 
dául egy másik 850 Pro , már" 2200 
TBW-nél elromlott. Mindenesetre 
annyit leszűrhetünk az eredményből, 
ogy a 850 Pro SSD kiválóan sikerült, 
és sokkal strapabíróbb a legtöbb, ma 
kapható végfelhasználói Solid State 
Drive-nál. 


SAMS 


Solid Sta 


Megnéztük az Őszi 
notebookkínálatot 


Mindig tartogat meglepetést egy új ter- 
mékeket bemutató előadás, főleg ak- 


kesebb, hogy a hazai piacon teljes kudarc 
két, amúgy jó termék is: az egyik a mobil 
Core i5 CPU, a másik a GeForce GTX 1050 
- ezek egyszerűen nem kellenek a note- 
bookvásárlóknak, pedig nem rossz a telje- 
sítményük. Helyettük a Core í7 és a GTX 
1050 Ti/1060 a sláger, ezért ezek lesznek 
az ősz sztárjai az olcsó gamernotebookok 
piacán. Végül még egy fontos hírt kaptunk 
első kézből: többé nem lesz optikai meg- 
hajtó (DVD-író) az új Acer notebookokban 
— egyikben sem. 
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Mélyvíz 


A LEGJOBB GAMEREGEREK 


A LEGJOBB GAMEREGEREK 


ÁNYSZOR HALTÁL MÁR 
si MEG CSATÁBAN LASSÚ 

CÉLZÁS, UGRÁLÓ KURZOR 
ÉS BERAGADT EGÉRGOMB MI- 
ATT? Segítünk a legjobb eszköz ki- 
választásában, hogy semmi se aka- 
dályozzon a fraggyűjtésben. Mivel a 
egtöbben nemcsak munkára, hanem 
alkalmi játékra, feszültséglevezetésre 
is használják a PC-t, érdemes körül- 
nézni a gameregerek között. Ezek ér- 
zékenységben és beállításokban kö- 
öket vernek a legjobb általános célú 

utatóeszközökre, és nem mellesleg 

jól is néznek ki. 


Akár munkára, akár játékra használ- 
juk az egeret, egyértelmű, hogy na- 
gyon fontos a pontosság, és a min- 
dennapokban is jól jön, ha az érzé- 
kenység szoftveres pepecselés nélkül 
váltható. A gameregerek lényeges 
mutatója a maximális felbontás mel- 
ett a gyorsulás és a haladási sebes- 
ség, ezért játék közben ezek megfe- 
elően pontos érzékelése is létfon- 
osságú. Az egerek érzékelőjének 
felbontására sokan tévesen dpi-ben 
(dot per inch) hivatkoznak, de itt a 
cpi (count per inch) a korrekt mérték- 
egység, amely azt jelzi, hogy hány lé- 
pést képes jelenteni az egér egy hü- 
velyk (1 inch-25,4 mm) megtéte- 
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lekor. (Sok ezer cpi-re játék közben 
ritkán van szükség, de UHD (4K)- 
megjelenítők birtokában jól jöhet.) A 
gyorsulást G-ben (gravitációs gyor- 
sulás) szokás megadni, az ajánlott 
sebességet pedig ips-ben (inch per 
second). A régebbi egerek leginkább 
ezen a ponton buktak el, de tesztala- 
yainkat (130 ips a minimum) ez a ve- 
szély nem fenyegeti a leggyorsabb já- 
tékokban sem. 
Minden résztvevő jól teljesített a hét- 
köznapi asztalfelületeken, de ha a ma- 
ximumot - a gyártó által specifikál 
képességeket - szeretnénk kihozni a 
vasból, érdemes megfelelő körülmé- 
yeket teremteni számára. Erre szol- 
gál egy jó egérpad, amely ízlés szerint 
lehet szövet, szilikon, textúrázott gu- 
ni felületű vagy kivilágított, de min- 
denképpen legyen nagyobb a szokvá- 
yosnál (kb. az A4-es lap mérete már 
egfelel). 


A dizájn cseppet sem elhanyagolható 
tényező, sem esztétikum, sem ergo- 
nómia szempontjából. Eleve lelkesítő, 
ha jól néz ki egy egér, a díszvilágítás 
színe a csapatéhoz vagy egy játékhoz 
hangolható, de persze az a leglénye- 
gesebb, hogy számunkra megfelelő 
méretű legyen abban a fogásmódban, 
amit alkalmazni szoktunk (teljes te- 


nyér, részleges tenyér hajlított ujjak- 
kal vagy csak ujjak), és ilyenkor haté- 
konyan, érzésből tudjuk kezelni a kü- 
lönféle extra gombokat. A minimum 
a hatgombos kialakítás (bal, jobb, 
görgetőkerék, felbontásváltó, lapozás 
előre, lapozás hátra), amihez hozzá- 
adódnak a további hüvelykujjgombok, 
jobb oldali vezérlők. A balkezesek for- 
dított vagy szimmetrikus kialakítást 
igényelnek, ami akár egy külön tesz- 
tet is megérne; sajnos összeállítá- 
sunkban a túlnyomó többség aszim- 
metrikus, és a lapozógombok nem át- 
helyezhetők. Ahogy az egér mérete, 
úgy a tömege is egyéni adottságok- 
hoz, igényekhez igazítandó, ezért vá- 
sárlás előtt fogjuk meg, próbáljuk ki a 
kiszemelt rágcsálót. 

Sok játék egyenesen megköveteli a 
kombók bevetését, amit leegyszerű- 
síthetünk makrók használatával; külö- 
ösen a MOBA-játékok esetében gya- 
kori ez az igény. Minden egérkeze- 

ő szoftver támogatja ezt valamilyen 
szinten, egyetlen versenyzőnél kell 
nélkülöznünk: egyáltalán nem készí- 
tettek szoftvert a HyperX egeréhez. 
Kiválasztáskor ritkán lényeges szem- 
pont az egér emelési távolsága, de 
egyes esetekben nagyon is fontos 
ehet, ezért szerepel táblázatunk- 
ban. Az emelési távolság (Iift-off 
distance) milliméterekben mérhe- 


GameStar 


TESZTGYŐZTES 


Asus RoG Gladius II: 
felsőbb osztály 


tő, és azt a magasságot írja le, ahon- 
nan az egér már nem látja a felszínt, 
így nem képes mérni az elmozdulást. 
Akkor érdekes ez, ha a játék jelle- 

ge, mondjuk az extrém méretű játék- 
tér miatt gyakran lefutunk az egér- 
padról, ezért az egeret mindig fel kell 
emelnünk és visszahelyeznünk a pad- 
ra, hogy folytathassuk a mozgást. 
Túl nagy emelési távolságról visz- 
szahelyezéskor is vesz némi mozgást 
a szenzor, ami rontja a hatékonysá- 
got. A túl kicsi emelési távolság vi- 
szont akkor lehet kritikus, ha nem si- 
ma felületen (pl. szőnyegen, durván 
megmunkált fán) tesszük próbára az 
egeret, az egy-két milliméteres szint- 
eltérések már gondot okozhatnak 
egyes modelleknek. 

Szerencsére a gamerfunkciók és -ké- 
pességek zöme jól hasznosítható a 
mindennapi munka és szórakozás s0- 
rán. A makrók szövegszerkesztőkben 
is bevethetők, több profil feltöltésével 
pedig nemcsak az egyes játékokhoz, 
hanem egyéb alkalmazásokhoz is iga- 
zítható az egér. 


ASUS ROG GLADIUS II 

Tesztünk egyik legdrágább modell- 

je nem véletlenül kerül ennyibe: olyan 
extrákat is kínál, amelyek eddig a 
gameregerek körében ismeretlenek 
voltak. A Gladius II kívülről vérbe- 

i gamerperiféria, amelyen ott dísze- 
eg a jól ismert RoG-, vagyis Republic 
of Gamers-jel. A fekete külsőt a ma 
már elmaradhatatlan RGB világítás 
dobja fel, azonban itt nem holmi izo- 
ált megoldást kapunk, a Gladius II 
teljes mértékben kompatibilis az Aura 
Synckel, így több Asus komponens kö- 


Cooler Master 
MasterMouse Pro 
L: testre szabott 
markolat 


zött szinkronizálhatjuk teljes gépünk 
világítását. 
A kényelmes, nagyméretű gombok 
között egy gumírozott görgőt, alat- 

ta pedig a dpi-váltót találjuk. A gumí- 
rozott, csúszás- és izzadásmentes ol- 
dalakon további gombokat helyeztek 
el a tervezők, amelyeket természete- 
sen a mellékelt ROG Armoury szoftver 
segítségével makrózhatunk tetszőle- 
ges parancsokkal. Ezek közül az egyik 
a célzógomb, ami nyomva tartás köz- 
ben csökkenti a cpi-értéket, így példá- 
ul távcsöves puskával pillanatok alatt 
nagyon pontosan tudunk célozni. 

Az optikai érzékelő 12 ezer cpi-s fel- 
bontásra képes, ami a 4K-s monito- 
rokhoz és gyors, FPS-játékokhoz is 
ideális, a kábeles kapcsolatnak és a 
gyors mikroprocesszornak köszön- 
hetően pedig a késleltetés miatt sem 
kell aggódnunk. Érdekes módon ki- 
húzható a kábel, az egér elejében egy 
microUSB-s, rugós zárba illeszthet- 
jük. Ez a mellékelt hordtáskában tör- 
ténő szállításkor lesz hasznos, job- 
ban megóvhatjuk a kábelt, és a táská- 
ban is kisebb lesz a kupleráj, valamint 
választhatunk egy rövidebb, sima ká- 
bel vagy egy kétméteres, harisnyázott 
zsinór közül. 
A Gladius II egyedi funkciója, hogy a 
minőségi, 50 millió kattintásra hite- 
lesített Omron kapcsolókat könnye- 
dén ki is cserélhetjük. Ehhez mindösz- 
sze fel kell pattintani az eszköz borí- 
tását, majd a foglalatukból kiszedve 
lecserélni a mikrokapcsolókat. Ennek 
köszönhetően különböző taktilis tulaj- 
donságokat tudunk adni az egerünk- 
nek. A csomagban két extra kapcso- 
lót is találunk, amelyek az eredetinél 
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Cougar Revenger: 
színes bosszúálló 


J J AZ EGÉR SZÁMUNKRA MEGFELELŐ 
MÉRETŰ LEGYEN ABBAN A 
FOGÁSMÓDBAN, AMIT ALKALMAZNI 


SZOKTUNK 


valamivel csendesebbek, puhábbak. 
Teljesítményére és pontosságára 
nézve a legjobbak közé sorolható a 
Gladius. Emellett élettartama na- 
gyobb az átlagnál, és a gyártó egyéb 
kivilágított termékeivel is szinkroni- 
zálható. Aki Asus alapokra építkezett 
eddig is, az semmiképp se hagyja ki, 
de mások számára is igen jó választás 
lehet, ha az átlagosnál borsosabb ára 
nem kizáró ok. 


COOLER MASTER 
MASTERMOUSE PROL 
Kifejezetten szolid megjelenésűnek 
számít a gameregerek körében a Coo- 
ler Master, nem találunk rajta fantasy 
látványelemeket. Szimmetrikus kiala- 
kítású, és a gombok funkciója a szoft- 
verből állítható, ezért balkezesek is 
könnyen használhatják. Gombokkal 
igen jól el van látva, mindkét oldalra 
jutott kettő-kettő, a felbontásváltó vi- 
szont az egér hasán található, nem a 
görgetőgomb alatt; aki utóbbit szok- 
ta meg, annak szokatlan lehet ez a 
megoldás. A felbontáskijelző három 
szegmensből gazdálkodik, ezek is kü- 
lön színezhetők. A MasterMouse Pro 
nemcsak szoftveresen, de mechani- 
kailag, kialakításában is testre szab- 
ható, a gyártó kétféle méretben (125 
és 130 mm) mellékel burkolatot, és 


az oldalsó panelek is cserélhetők, si- 
ma és minimálisan textúrázott közül 
választhatunk (sajnos egyik sem gu- 
mírozott, és kicsit vékonykának tűnik 
minden elem). A gyártó weboldaláról 
letölthetők a moddinghoz is jó alapul 
szolgáló 3D-tervek (STP-fájlok). 

A beállítóprogramban megadható 

az emelési magasság, a vízszintes és 
függőleges tengelyen eltérő felbon- 
tást is kérhetünk. Négyféle felbon- 
tás állítható be, és öt profilt készíthe- 
tünk, amelyekhez még képek is társít- 
hatók. A Storm TX-gomb (mi döntjük 
el, hogy ez melyik legyen) funkcióvál- 
tóként is használható: lenyomva tart- 
va aktiválható a többi gombhoz ren- 
delt második parancs. A világítás a 
Custom Lighting SDK révén más al- 
kalmazásokból, játékokból is vezé- 
relhető. 
Kiváló érzékelőmodult kapott a ké- 
szülék; ha 12000 cpi-ig általában 
nem is megyünk el, az 50 G-ig helyt- 
álló feldolgozási teljesítménynek és a 
pontosságnak hasznát vesszük kisebb 
felbontásban is. A legújabb techno- 
lógia jól teljesít, nem lehet leelőzni az 
egeret. A moduláris felépítés azoknak 
számít inkább, akik valóban a bur- 
kolaton nyugtatják a tenyerüket; ujj- 
hossztól függően érdemes alkalmazni 
a kisebb, illetve nagyobb burkolatot. 
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2 A LEGJOBB GAMEREGEREK 


COUGAR REVENGER 

A Revenger megjelenése a gyártó 
stílusához és sok népszerű számító- 
gépes játék hangulatához is illik. Sár- 
kányos-versenyautós szabású felüle- 
tek, aszimmetrikus kialakítás jellem- 
zik, utóbbi jobbkezeseknek kedvez. 

A két standard gomb rejtett, a gép- 
ház tetején, a görgetőgomb alatt az 
érzékenységváltónak (trigger) ju- 
tott hely, a hüvelykujjra esik a két 
lapozógomb, ezek előtt helyezték el 
a három sávból álló felbontáskijelzőt. 
Érdemes megemlíteni, hogy a 
triggert nem felülről, hanem a gör- 
gő irányából kell lenyomni, elég hosz- 
szú úttal, akárcsak egy igazi ravaszt. 
A készülékház mérete átlag felet- 

ti, erőteljesebb kézfelépítéssel is jól 
kezelhető. Illik a hangulathoz a két, 
csúszásmentesre mintázott oldal- 
sáv, minden egyéb felület védőbevo- 
natot kapott. Nem húzza el az egeret 
a kábel, amelyet ötletesen, a mutató- 
ijj tengelyéhez igazítva vezettek ki. 
A Revengerben két, egymástól füg- 
getlenül is vezérelhető, RGB megvilá- 
gítású zóna is helyet kapott, a logó a 
hátsó fertállyal alkotja az egyiket, a 
felbontáskijelző pedig a másikat. 
Szinte minden beállítható a mellékelt 
szoftverben, ami csak egy mai egér- 
el kapcsolatban elképzelhető, mak- 
rók terén pedig a Revenge az egyik 
egrészletesebben idomítható modell 
a mezőnyből. Az sem mellékes, hogy 
a program kezelőfelületének megje- 
enése kiemelkedő. A készülék memó- 
iája három felhasználói profil táro- 
ására alkalmas, ennél többet viszont 
gépen tárolva sem használhatunk. 

Az érzékelés pontossága és a gombok 
minősége kiváló, nehéz lenne olyan 
mozdulatot tenni az egérrel, amit az 
ne tudna korrekt módon lekövetni. A 
stílusos dizájn és a triggergomb fegy- 
verekre emlékeztető kialakítása hab 

a tortán. A Revenger nem kínálja az 
összes extrát (pl. heat map), ami eb- 


HyperX 
Pulsefire FPS: 
nagy lábon, 
szoftver nélkül 


ben a mezőnyben létezik, de össze- 
állításunk talán legstílusosabb ver- 
senyzője. 


HYPERX PULSEFIRE FPS 
Valahol az elvadult gamerdizájn és a 
hagyományos stílus között foglal he- 
lyet a HyperX Pulsefire FPS. Köze- 
pes méretű, kialakítása szimmetrikus, 
de a lapozógombok fixen a bal olda- 
lon vannak (jobbkezeseknek ajánlott). 
Egy hangyányit magasabban helyez- 
kednek el, mint más modelleknél szo- 
kás, így a hüvelykujjat nemcsak előre, 
hanem picit felfelé is kell mozdítani 
elérésükhöz. A felső, egységes burko- 
lat igényes, sima bevonatú, az oldal- 
só panelek viszont gumisak és textú- 
rázottak, így nagyon jól tapadnak. A 
görgetőgomb és a hátoldali logó fixen 
ugyanazzal a vörös LED-fénnyel vilá- 
gít, a felbontásváltó pedig a négy szín 
egyikével jelzi állapotát. 

Négy, előre beállított felbontást 
(400, 800, 1600 vagy 3200 cpi) 
pörgethetünk körbe a váltógomb- 
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Termék 


Asus RoG Gladius II 
asus.hu 


Logitech G Pro 
logitech.hu 


Razer DeathAdder Chroma 
razerzone.com 
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bal, amelyre legfeljebb a játékokban 
oszthatunk más szerepet, ugyanis 
semmiféle beállítószoftver nem tar- 
tozik a HyperX játékos egeréhez. En- 
nélfogva semmi sem szabható test- 
re, és nem is menthető el a saját 
memóriába, a megvilágítás nem állít- 
ható, és makrók sincsenek. Akárhogy 
is nézzük, ez - főként a bonyolult ve- 
zérlésű MOBA-játék rajongói számá- 
ra - sajnos hátrány. 
A négy apró helyett két nagy felületű 
talpnak köszönhetően feltűnően simán 
csúszik az asztallapon a közepes mére- 
tű, az átlagosnál valamivel kisebb tö- 
megű Pulsefire FPS. Nem a legújabb 
érzékelőrendszerrel látták el, de emi- 
att felesleges lenne szégyenkeznie, így 
is pontosan és gyorsan reagál a moz- 
dulatokra - 3200 cpi nem kevés. Spe- 
cialitása, hogy üzembe helyezése kime- 
rül az USB-dugó csatlakoztatásában, 
és mivel a hatgombos felállás ren- 
geteg szoftverben támogatott, FPS- 
viszonylatban saját beállítószoftver 
nélkül is helytállhat. Azoknak ajánl- 


Logitech G Pro: 
méltóságteljes erő 


ható, akik amúgy sem telepítenének 
semmiféle beállítószoftvert, és nem a 
MOBA kedvéért akarnak egy jól műkö- 
dő gameregeret. 


LOGITECH G PRO 

A különféle futurisztikus, sci-fi-s0- 
rozatok látványvilágához megálmo- 
dott formákra áhítozók számára a 
Logitech G Pro egy meglepően sze- 
rény megjelenésű egér. Nincsenek raj- 
ta vállak, pajzsok, semmi sem cserél- 
hető, viszont formáját a cég harminc- 
éves tapasztalata és profi játékosok 
visszajelzései alapján nyerte el, a leg- 
több jobbkezes számára kifejezetten 
kényelmes lehet. A szokásos gombok 
és a görgető mellett az érzékenység- 
váltó kapott helyet a gépház tete- 
jén, bal oldalt, hüvelykujjra esik a két 
apozógomb. Az egér maga nem nagy, 
igyanakkor a vezérlőelemek megfele- 
ő mérete miatt közepes kézméret fe- 
ett, vastagabb ujjúak számára is be- 
akható. Kellemes érintésű védőbe- 
vonatot kapott a felület, és a közel 


Forgalmazó/ A Értékelés Érzékelő Maximális Maximális Maximális 
gyártó felbontás gyorsulás sebesség 
Hi AB EODOR 94 PixArt PMW3360 12000 cpi 50G 250 ips 
agyarország 
a ZS TK B PMW3366 12 000 cpi 540G 300 ips 
agyarország 
Razer ZT990NAG 84 Avago 53989 10 000 cpi 50G 300 ips 


Razer DeathAdder Chroma: 
pimpelt halálosztó 


kétméteres, szövetborítású kábel nem 
húzza el a közepes tömegű készüléket. 
A Logitech szoftvere 32 és 64 bites 
változatban tölthető le Windows 7-re 
és újabb rendszerekre. Az egyes egér- 
gombokhoz különféle funkciók és több 
gombnyomásos billentyűzetmakrók 
rendelhetők, akár játékprofilonként. A 
másodpercenkénti eszközlekérdezés 
gyakorisága négy értékből választha- 
tó (125, 250, 500 és 1000). Legfel- 
jebb öt érzékenységi szint állítható be: 
200 és 12000 cpi-s intervallumban 
ezek között lehet váltani a görgő alat- 
ti gombbal. Az érzékelés egy félper- 
ces eljárással a felszínhez kalibrálha- 
ó, és kérhetünk használati térképet 
heat map) is. A világítás lehet szivár- 
ványos vagy egy színben lélegző, és 

ha kívánjuk, megadott percnyi tétlen- 
ség után kikapcsol. A G Pro saját me- 
móriájában is képes eltárolni beállítá- 
sait, és a színek összeegyeztethetők 
más Logitech eszközökével. 
Nagyon precíz egér a G Pro, bármi- 
yen érzékenységet választva képes 


élkül lekövetni az ese- 


interpoláció 
ményeket, kiválóan alkalmas e-sport- 
célokra is. Nehéz fogást találni raj- 


ta, de annyi bi 


nem szerepel 


ztos, hogy a balkezesek 
ek a megcélzott cso- 


portban; az egértest szimmetrikus 


ugyan, dea h 


üvelykujjra eső gombok 


nem áthelyezhetők. 


Kimondottan jobbkezesek számára al- 
kották meg a sikeres DeathAdder szí- 
nes utódját, követve az előd vonala- 

it, így a megjelenés visszafogottan 
gamerstílusú lett. A viszonylag közepes 
ömegű, hosszú, textúrázott vezeték- 
kel ellátott egér oldalán gumírozott fe- 
ületek segítik a biztos fogást. Csupán 
öt gombot helyeztek el rajta, a két stan- 
dard gomb, a szokásos görgetőkerék, a 
bal oldalon elhelyezett lapozógombok 
adják a készletet, nincs külön felbon- 
tásváltó. A felbontáskijelzést OSD-vel 
oldották meg, nem pedig egy erre a cél- 
ra tartott LED-del. 


Gombok Gombok élettartama Világítás Profilok Memória/ 
száma (millió kattintás) száma felhő 
T/ 50 RGB, 3 zóna 5) v]x 
(8 20 RGB, 4 zóna 5 vV]x 
6 20 RGB, 1 zóna 6 v]x 
6 20 RGB, 2 zóna 6 vV]x 
5 fiat RGB,2zóna Korlátlan x/y 
6 20 JEGESESS N/A x/x 


zóna 


A mellékelt, kiforrott felületű Synapse 

szoftver természetesen támogat- 

ja a gombkiosztások átrendezését, 

a makrókat és akár tucatnyi profilt. 

A Synapse-hoz internet-hozzáférés- 

e van szükség, a profiladatok ugyan- 

is a felhőben tárolódnak, az egérnek 
incs beépített memóriája. Csupán 

két megvilágítási zónát különböz- 

tet meg, a logót és a görgetőkereket, 

és csak egy pár effektusból lehet vá- 

asztani. Cserébe viszont egy Chroma 
Apps keretrendszert kínál a gyártó, 
amivel minden kompatibilis eszközére 

fejleszthető világításvezérlés: ha egy 
Chroma Apps-játék vagy -program el- 
indul, akkor átveszi a kormányt, és a 

játék hangulatához igazítja az egér, 
billentyűzet színét, vagy szimplán le- 


Modularitás Méretek 
HASA 126x67x45 mm 
kapcsolók 
SEKÉTJELŐ 130x68x38 mm 

burkolat 
és 117x63x39 mm 
x 135x70x45 mm 
ss 127x70x44 mm 
x 128x72x42 mm 


futtat egy hangulatos effektet. Akár 
olyan játékok is fejleszthetők, ame- 
yek a billentyűzet LED-világítását 
asználják kijelzőként, így e téren ver- 
etetlen a Razer. Igen alapos egér- 

és billentyűzetstatisztikát, valamint 
asználati térképet (heatmap) is kér- 
etünk, és a különféle eszközök össze- 
dolgozhatnak a Synapse-ban. 
Egyértelműen e-sport-felhasználásra 
termett a DeathAdder Chroma; fel- 
bontása és sebessége egyaránt az él- 
mezőnyre jellemző, nem fogunk benne 
csalódni. Azért vannak mínuszai is: az 
még könnyen elnézhető, hogy nem ve- 
szi körbe karácsonyfa-izzósor, viszont 
a memória hiányát többen rónák fel 
számára hátrányként. 


az Ben Kábel hossza 
1109 2 
999 18m 
84g 2 
59 l18m 
1054 2 úm 
959 18m 
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 BELÉPŐSZINTŰ VGA-K TESZTJE 


Belépőszintű 
VGA-k tesztje 


ÁTÉKHOZ ELKÉL AZ ERŐS 
Jee AMIÉRT MA 

MÁR NEM KELL FELTÉTLE- 
NÜL CSILLAGÁSZATI ÖSSZEGE- 
KET KIFIZETNÜNK. Persze vonzó a 
AK, az Ultra High Detail beállítás és a 
100- fps, de a valóságban a játékosok 
jelentős része azzal is megelégszik, 
ha a játék szépen néz ki 1080p-ben, 
nem akadozik, gyorsan tölt, a sebesség 
pedig nem csökken 30 fps alá. 


A CSODÁLATOS GAMER-PC 
Létezik egy csodálatos, titokzatos és 
rettentően kritikus szövetség az in- 
terneten, amelynek tagjai szerényen 
Glorious PC Gaming Master Race-nek 
nevezik magukat. Csak az tartozhat ide, 
akinek megingathatatlan a hite a játék- 
ra termett számítógépekben. Persze 
mindez inkább hecc, nem kell túlságo- 
san komolyan venni, azonban jól rávilá- 
gít, miért érdemes foglalkoznunk a 30- 
50 ezer forint közötti videokártyákkal. 
Az ok: napjainkban egy ilyen is elég ah- 
hoz, hogy elérjük a játékkonzolok nyúj- 
totta látványt otthoni PC-nken, sőt 
akár dupla akkora sebességgel, 30 he- 


GameStar 
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yett mindjárt 60 fps-ben. A választás 
ugyanakkor nem egyszerű, mert amel- 
ett, hogy fontos számunkra PC-nk ki- 
egyensúlyozottsága, a megfelelő video- 
kártyát is nehéz megtalálni. A játékmo- 
orok válogatósak, az egyik GeForce-on, 
a másik Radeonon fut jobban, sőt néha 
egy-egy driverfrissítés képes a feje te- 
ejére állítani az erősorrendet. Ez a 
csúcskategóriában kevésbé látványos, a 
100- fps sebességhez hozzáadott 5-10 
százalékos gyorsulást észre sem vesz- 
szük mérés nélkül, azonban a belépő- 
szinten élet-halál kérdése, hogy miként 
udunk még néhány fps sebességet ki- 
csikarni számítógépünkből. 


A TITKOS HOZZÁVALÓ 
Csodálatos dolog a számítógép, mert 
sok mindenre használható, azonban ha 
játékról van szó, fontos odafigyelnünk 
a videokártyára: ez határozza meg, mi- 


lyen részletességben, milyen sebesség- 
gel futtathatjuk kedvenc címeinket. 
2017-ben minden a 4K-ról szól, de a re- 
ális elvárás inkább az, hogy 1080p-ben 
30-60 fps-sel száguldjanak a játékok, 
és ehhez ne kelljen látványosan rontani 
a grafikán. Ez a látvány és sebesség né- 
hány éve a 70-100 ezer forintos vide- 
okártyák privilégiuma volt, manapság 
azonban más a helyzet: a GPU-k erő- 
sebbek, a 4 GB VRAM általánossá vált, 
és az API-k is sokat fejlődtek (DirectX 


12, Vulkan). A legfontosabb azonban az, 


hogy szelídültek az árak, így a 30-50 
ezer forintos videokártyák is képesek a 
játékokat élvezhető sebességgel, teljes 
részletességben futtatni. 


(NEM) MINDEN A SEBESSÉG 
Ebből is jól látszik, hogy a videokár- 
tyákat tekintve minden a teljesítmény- 
ről, a sebességről szól. A belépőszinten 


azonban az ár is legalább annyira fon- 
tos, hiszen ahogy a mondás is tartja: 
nincs rossz videokártya, csak rosszul 
árazott. A 30-50 ezer forintos model- 
lek gyártói ezért óvatosan egyensú- 
lyoznak, nehogy túlságosan lebutítsák 
a GPU-t és a VRAM-ot, miközben any- 
nyira erősek se legyenek a kártyák, 
hogy értelmetlenné váljon a középka- 
tegória felsőbb szegmense. 

Miután ilyen típust legtöbbször az ott- 
honi, mindenes gépekbe választanak a 
felhasználók, az áron és a 3D-teljesít- 
ményen kívül a zajszint és a fogyasztás 
sem mellékes. A gyártók egyedi hűté- 
sei megbízhatóak, és a legtöbb közülük 
félig passzív működésű, így 2D-mód- 
ban leállnak a ventilátorok. Az új gene- 
rációs GPU-k fogyasztása miatt sem 
kell aggódnunk: a legtöbb kártya nem 
igényel kiegészítő tápcsatlakozót, il- 
letve a terhelés függvényében dinami- 


JJ, KRITIKUS, 30 FPS-ES HATÁRON EGYENSÚLYOZVA 
A GYÁRI TUNING IGAZI ÁLDÁS, ÉS LÁTVÁNYOSAN 
MEGDOBJA A SEBESSÉGET 


Asus Expedition GeForce 
1050 Ti 4G 


Asus ROoG Strix GeForce 
GTX 1050 2 GB OC 


kusan csökkenti az órajeleket és a fe- 
szültségszinteket. 
Ha már egyszer videokártya-vásárlás- 
a adtuk a fejünket, akkor se spórol- 
junk túl görcsösen, ha csak a belépő- 
szinten nézelődünk. Néhány ezer forin- 
ot mindenképpen megér például egy 
nagyobb, csendesebb hűtés, amely- 
hez általában gyári tuningot is kapunk. 
Ezek a kártyák magasabb órajelen haj- 
ott GPU-t és VRAM-ot kapnak, így 
akár 10-15 százalékkal nagyobb telje- 
sítményre képesek, márpedig ekkora 
gyorsulás ebben a kategóriában hatal- 
mas kincsnek számít. 
Egy másik szempontot is érdemes szá- 
mításba venni vásárláskor. Ez nem 
más, mint a hozzáadott extra. Az olcsó 
kártyáktól túl sokat nem szabad várni, 
de gyakran futhatunk bele olyan akci- 
ókba, amelyek keretében értékes extra 
szoftvert vagy hardvert kapunk vide- 
okártyánk mellé. Például egy egysze- 
rűbb gameregér, egérpad vagy USB 
3.0-s kulcs kaphatunk, máskor pedig 
egy-egy AAA játék beváltókódja jár 
VGA-nk mellé. 


A belépőszintű videokártyák piaca erő- 
sen árérzékeny, ezért a gyártók min- 
den trükköt bevetnek, hogy hangza- 
tos elnevezésű, dögös kinézetű kártyá- 
kat készítsenek pár ezer forinttal 
olcsóbban a felsőbb kategóriánál. Eh- 
hez ideális az Nvidia GeForce GTX 
1050-es chipje, amely Pascal alapok- 

a épül, sőt gyártási neve is ugyan- 

az (GP1O7), mint a teljes értékű GTX 
1050 Ti-nek, azonban egy számítá- 

si blokkot letiltottak benne, így utób- 
bi 708 CUDA-shaderével szemben csak 
640 darabot állít csatasorba, valamint 
a textúrázóegységek száma is nyolccal 
kevesebb - egyébként a két GPU és a 
két kártya azonos. Tesztünkre szándé- 
kosan a 2 GB-os verziót kértük, így ki- 
derülhet, mennyi teljesítményt vesz- 
tünk, ha spórolás címen a 8-10 ezer fo- 
inttal olcsóbb, szimpla GTX 1050-et 
választjuk. 
A ROoG Strix megjelenése erőt sugall: 
meglehetősen robusztus darab, kö- 
szönhetően a kétventilátoros, hatal- 
nas hűtésnek. Természetesen ez is 
félpasszív módban dolgozik, és alapo- 
san túlméretezték a gyengébb GPU 
miatt, ezért vállalkozó kedvű tulajdo- 
nosok bátran tuningolhatják. Ehhez 
egy fém hátlap is került a kártyára, így 
gyértelmű, hogy az Asus valamelyik 
nagyobb típusról emelte át a komp- 
ett dizájnt és hűtést - erre enged kö- 
vetkeztetni a hattűs kiegészítő táp- 
csatlakozó is (az Asus GTX 1050 TI-n 
nincs ilyen). 
Habár meggyengítették a GP1O7- 
es GPU-t, és a VRAM is csupán 2 
GB-os, ez egy vérbeli RoOG modell, és 
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mint ilyen, agresszív, 100 MHz-nél is 
nagyobb órajelemeléssel dolgozik, ami 
meg is látszik a teljesítményen. A leg- 
több játékban eléri a GTX 1050 Ti tel- 
jesítményét, de akadt olyan is, ahol el- 
fogyott a szufla (Doom) és a VRAM 
(Unigine). 1080p-s felbontás mellett a 
30 fps sebességet hozza a GTX 1050, 
de olykor belassulhatnak a játékok, 
ezért elképzelhető, hogy néhány effek- 
tet (például élsimítás, árnyékok) sze- 
rényebbre kell vennünk. A hűtés óriási, 
ezért meg sem kottyan számára a fel- 
adat, de kis gépházban gondunk lehet 
az elhelyezésével. 


Tavaly ősszel minden külföldi teszt a 
GeForce GTX 1050 TI-ről áradozott: 
ajándék áron kínált 1080p-hez ele- 


By release date 


4 dts 


a 


Tekken 7 


gendő teljesítményt, azonban mi a 
tesztünk során nem tudtunk annyira 
lelkesedni a kártyáért, mégpedig az 
elszállt hazai árazás miatt. Akkoriban 
ugyanis egy árban volt kapható a ná- 
la sokkal erősebb Radeon RX 470-nel, 
azóta viszont eltelt fél év, és ez sokat 
segített abban, hogy most már mi is 
jobban értékeljük az olcsóbb modellt. 
Az Asus egy egyedi hűtésű alaptípust 
küldött tesztünkre, amely az Expe- 
dition fantázianevet kapta, és jelen- 
tősen kisebb méretű, mint egy Repub- 
lic of Gamers kiadás. A két ventilá- 
torral ellátott hűtés elvisel némi 
órajelemelést - ezt nem alkalmazta 
gyárilag az Asus -, de arra figyelnünk 
kell, hogy nincs kiegészítő tápcsatla- 
kozó, így lehetőségeink korlátozottak. 
Természetesen nem maradt ki a fél- 
passzív működés, tehát 2D-módban 
és kis terhelés alatt a ventilátorok le- 


gameplay.intel. 
com 


The Elder Scrolls: Legends 


kapcsolnak, és teljesen némán műkö- 
dik GTX 1050 Ti videokártyánk. 

A tesztünkre kért VGA-k közül ez volt 
a legdrágább, cserébe sebessége ennek 
a legjobb, még tuning nélkül is. Profitál 
a 4 GB fedélzeti memóriából, miáltal a 
egújabb játékok is élvezhető sebesség- 
gel futnak, magas részletességgel. Full 
HD felbontásig nyugodt szívvel ajánl- 
ató a GTX 1050 Ti, e-sportban pél- 
dául 120 fps feletti sebességre szá- 
míthatunk, viszont 1080p-nél feljebb, 
WOHD-ban, illetve extrém grafikai be- 
állításokkal (például Nvidia HairWorks, 
DirectX 12 speciális effektek, Dynamic 
Super Resolution) már gondunk lesz. Az 
Asus Expedition GTX 1050 Ti kártyá- 
ja csendes, nem néz ki rosszul, azonban 
az órajelemeléshez hiányzik a kiegészí- 
ő tápcsatlakozó, a sebességhez a gyá- 
i tuning, és a látványt is megdobhatná 
éhány RGB LED. 
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BELÉPŐSZINTŰ VGA-K TESZTJE 


) VÚ AJÁNLAT A 
dizájnon. A két ventilátor félpasszív bító, hogy hasztalan ellenállni. Ez bi- azonban nagyon jó: olcsó. Pontosabban 
ódban dolgozik, és hatékonyan hűtia Zony egy jó vétel. olcsó lehetne, mert hiába a hasonlóan 

GPU-t, valamint a 4 GB fedélzeti me- teljesítő Nvidia GT 1030, valószínűleg 
Egyéves kártya a Radeon RX 460, óriát. A gyártó ugyan nem szerelt ki- az újdonság hatása miatt még túlsá- 
sőt már felbukkant a piacon ráncfel- egészítő tápcsatlakozót a kártya vé- gosan felülárazott. 
varráson átesett, RX 560-as utódja gére, de azért egy kis gyári tuningnak Az MSI Radeon RX 550-es kártyá- 
is, mégis érdemes fontolóra venni egy nem tudott ellenállni, igaz, a referencia —— Lehet, hogy sokakat meglep a tény, de ja miniatűr, ám a nyáklapot hűtő fe- 
ilyen VGA beszerzését. A piacon eltöl- 1200 MHz-es GPU-órajelhez mindösz- igaz, hogy nem a vadonatúj AAA cí- di, hogy teljes terhelés alatt is alacsony 
tött hosszú idő ugyanis nagyon jó ha- sze 12 MHz-et adott hozzá. Sajnos en- nek a legnépszerűbbek, amelyekhez zajszintet élvezhessünk. A mindösz- 
tással volt árára, miközben az AMD él látványosan többet mi sem tudunk bivalyerős hardver vagy a legújabb sze 101 négyzetmilliméteres chipbe 512 
az elmúlt időszakban rengeteget ja- elérni (az 1300 MHz nagyjából reális), konzol szükséges. A legtöbben ma- shaderprocesszor és 32 textúrázó ke- 
vított a teljesítményen, köszönhető- mert a PCIe-foglalat csak 75 wattot apság kompetitív, főleg többjátékos rült, vagyis jelentősen gyengébb, mint 
en a ReLive drivercsomagnak. Ezúttal képes leadni a kártyának. programokkal játszanak, amelyekben akár az RX 460. A kicsit felhúzott, 12 
a Polaris 11-es, Baffin kódnevű GPU- A mérések során nem sokkal maradtel számít ugyan a grafika, de motorju- GHz-es órajel nem rossz, és a 2 GB, 128 
val van dolgunk, amely természete- a GTX 1050/TI-ktől az RX 460, vagy- kat a sebességre fókuszálva írták meg, —— biten kapcsolódó GDDR5 VRAM is ele- 
sen 14 nanométeren készült, így a fo- is 1080p-ben szinte minden játékot ogy gyenge-közepes gépen is rend- gendő ehhez a teljesítményhez. Létezik 
gyasztás nem okozhat problémát ki- szépen futtat, ráadásul Polaris Vulkan ben fussanak, és így minél szélesebb a kártyából 4 GB-os verzió is, de ezt a 
sebb tápegységgel sem. A grafikus és DXI12 alatt is rendkívül jól teljesít. éteghez érjenek el. Az új, RX400-as gyenge GPU nem tudná kihasználni. 
chipben 896 shader és 56 textúrázó A fogyasztás szintén barátságos, előd nélküli Radeon RX 550 bejelenté- Az összehasonlítás kedvéért az RX 
dolgozik, amelyhez 4 GB-nyi GDDR5 ahogy a zajszint sem bántó, sőt szinte se nagy port kavart, mert égető szük- 550-en is a szokásos Ultra Ouality 
videomemória kapcsolódik a kategóri- hang nélkül dolgozik a WindForce. ség volt a piacon egy ilyen, kifejezetten beállításokat használtuk 1080p fel- 
ában megszokott, 128 bit szélességű Noha immár felsorakoztak az RX az e-sporthoz igazított teljesítményű bontásban, azonban a kártyát nem 
adatbuszon. 560-as, 1024 shaderrel szerelt videokártyára, amely ráadásul fillérek- . — erre tervezték. Dota 2, League of 
A Gigabyte kártyája vonzó RX 460- Radeonok is, mi még figyelmetekbe be kerül. Ahogy méréseinkből és akár- Legends és CS:GO alatt kell jól szerepel- 
as modell a kínálatban: elsőként pima- — ajánljuk az RX 460-at, amelyen fej- tya negyedik helyezéséből is jól látszik, nie, és ezekben nem is hagy cserben: 
szul alacsony árán akadt meg a sze- lett a GPU, kielégítő a teljesítmény, a az RX 550 nem dönt meg egyetlen se- .  1080p-ben, maximális beállításokkal 
münk, majd a tetszetős WindForce2X 35 ezer forintos ár pedig olyan csá- bességrekordot sem, egyvalamibe. sikerült 100-120 fps-t elérnünk min- 


Termék Gyártó/ Ár Teljesít- Shader/ Memória Órajelek Kártya Kiegészítő 
forgalmazó mény textúrázó/RoP (GPU/memória) hossza  tápcsatlakozók 
GameStar 
Asus Expedition GeForce Nvidia Pascal, 
GTX 1050 Ti 4 GB Ma. ES 56 300 Ft 87 14 nm, 1 Mg §/ KKT kél ttt 1005 22 em NYA 
Tv ő asus.hu gy 9 GP1O7-400 7 
Asus ROoG Strix GeForce Nvidia Pascal, 
GTX 1050 2 GB ide sat 84700 EBA 14 nm, ez tels lake ja 1908 241 em 1x6 
asus.hu gy 9 GP1O7-300 
Gigabyte Radeon RX ; 5 
460 WindForce OC 4 GB Gigabyte 36 200 Ft 81 AMD Baffin, 896/56/16 4 GB GDDRS, 1256/7000 Elek NYA 
z Technology 14 nm darab 28 bit MHz 
gigabyte.com 
MSI Radeon RX 550 c 
Aero ITX 2 GB 0C Micro-Star 29 300 Ft 74 AMD Lexa, Ayeza 2 GB GDDRS, 1203/7000 I55am NYA 
ráteotai International 14 nm darab 28 bit MHz 
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den esetben, ami nagy szó egy ilyen ki- 
csi és (remélhetőleg hamarosan) olcsó 
kártyától. 


Az utóbbi két hónapban fenekestül fel- 
fordult a videokártya-piac, köszönhető- 
en a digitális valutát bányászó felhasz- 
nálóknak. A crypto currency-bányászat 
jelentős pénzbevételi forrással csábít- 
ja a vállalkozókedvűeket, de ehhez ko- 
moly hardverre, azon belül is rengeteg 
videokártyára van szükség. A GPU-k 
igyanis kifejezetten jól teljesítenek 
ezen a téren, azonban ahhoz, hogy na- 
gyobb értéket bányásszon valaki, erős, 
közép- felső kategóriás videokártyá- 

a van szükség. Ezek a kártyák lapunk 
eadásakor is hiánycikkek, áruk pedig 
egyes esetekben megduplázódott két 
hónap leforgása alatt. 

Mindez azonban nem érinti a vizsgált 
30-50 ezer forintos ársávot, a tesztből 
éppen hogy kimaradt, ötödik helyezet- 
tet pedig egyáltalán nem, ugyanis ez 

a mezőny legolcsóbb tagja. Az Nvidia 


GeForce GT 1030-ról van szó, amely 
a leggyengébb Pascal GPU-ra épül. 
A GP1Og8 Pascal-alapú, és 14 nm- 
en készül, ám mindössze 384 CUDA- 
shader dolgozik, benne nyolc RoP-pal 
és 24 textúrázóval. A fedélzeti memó- 
riánál is a végletekig csökkentette a ki- 
adásokat az Nvidia, Így a 2 GB VRAM 
alacsony órajelen dolgozik, és mindösz- 
sze 64 bit széles buszon kapcsolódik a 
GPU-hoz. Papíron tehát nagyon gyen- 
ge kártyának tűnik a GT 1030, ám en- 
nek köszönhető az is, hogy mindössze 
30 wattos a TDP, és passzív hűtés is 
elegendő a hidegen tartáshoz. 

A nagyjából 23-25 ezer forintért be- 
szerezhető kártya 3D-s teljesítménye 
azonban nem is olyan csapnivaló, a vi- 
szonylag magas GPU-órajelnek és tur- 
bómódnak köszönhetően szinte minden 
játék futtatható rajta 720p-ben, köze- 
pes részletességgel, az e-sportok pedig 
720p-ben stabilan hozzák a 30-60 fps- 
es mutatót. Tesztmezőnyünkbe helyez- 
ve valahol az RX 550 környékén telje- 
sít a GT 1030, amivel ugyan sereghaj- 


Metro: Last Light  Unigine Heaven/Valley/ . Rise of the Tomb 


tó, azonban ehhez mérten olcsó is. Aki 
ennél nagyobb teljesítményre vágyik, 
annak érdemes mindjárt inkább az RX 
460-ra vagy a GTX 1050-re váltania. 


Sokan azzal hessegetik el egy gamer- 
PC építésének ötletét, hogy az drága 
mulatság. A legdrágább komponens 
egy ilyen konfigurációban a videokár- 
tya, és ez jelenleg is így van, azonban 
már elérhető 30-50 ezer forintos áron 
is, és aki rá tud szánni ennyit egy dedi- 
kált VGA-ra, jó játékélményt nyer vele. 
Ezek a belépőszintű modellek elérték 
azt a teljesítményszintet, amiért egy- 
két éve még 70-100 ezer forintot kel- 
lett kifizetnünk, így az 1080p felbon- 
tás és a maximális részletesség sem 
túlzott elvárás. 
Egy hajszálnyival 30 ezer forint alatt 
kapható a Radeon RX 550, a hétvégi 
ocajátékosok és szűk büdzsével gaz- 
dálkodó e-sportolók megváltója. A Pola- 
ris-alapú GPU jól teljesít még így meg- 
yirbálva, mindössze 2 GB VRAM-mal 
is, de senki se várjon tőle csodát: az RX 
550 a kis hardverigényű, gyors játé- 
kokhoz készült, az AAA címeket inkább 
720p-ben futtassuk. Jó vételnek szá- 
mít majd tesztalanyunk, de ehhez jelen- 
legi árának 5-8 ezer forintot csökkennie 
kell, hogy szintbe kerüljön a GT 1030- 
cal. Az RX 460 hatalmas előnye, hogy 
nem mai darab, ezért nem is drága. 

A Gigabyte modellje csendes, és gyári 
tuninggal bír, ezért ennyi pénzért ez az 
egyik legjobb választás belépőszinten, 
ugyanakkor hamarosan átveheti helyét 
a némiképp feljavított RX 560. 
Óriási kártya a ROG GTX 1050, pedig 
a GPU egészen szerény, és a VRAM is 
csak 2 GB-os. A gyengített Pascal GPU 
teljesítménye sajnos nem éri el a gond- 
talan 1080p szintjét, a kártya több- 
ször is kifogy a szuszból, de ezen sokat 
javít az agresszív gyári tuning. Annyi- 
val azért nem gyorsabb az RX 460- 
nál, mint amennyivel drágább nála. 

A teszt legerősebb indulója az Asus 
GTX 1050 Ti, ami egyértelműen kide- 


ül a mérési eredményekből, de sajnos 
az árból is - habár ez utóbbi sokat 
szelídült a fél évvel ezelőtti megjele- 
nés óta. A GTX 1050 T-vel minden já- 
ékot játszhatunk 1080p-ben magas 
(de nem mindig maximális) részletes- 
ség mellett, a soron következő címek- 
kel azonban már adódhatnak sebes- 
séggondok. Az Asus kártyája pont ide- 
ális méretű és teljesítményű hűtéssel 
dolgozik, a GTX 1050 TI-k közül pedig 
ez az egyik legolcsóbb modell. 


3DMark13 3DMark13 Doom Batman: Rendszerfogyasztás 
Fire Strike Time Spy Redux SuperPo: Raider Arkham Knight (min./max.) 
MEGT ETs ETVE ke 900/1630/1287 pont e TEA a) 62 fps (min. 40 fp5) 50/160 W 
1364/ féseS SZE ESTosí bont eeakun ző 849/1594/1146 pont fán El 10) GR s vő] 58 fps (min. 46 fp5) 54/166 W 
18781 ket. o 1921pont Ae -n éáS 619/1017/1087 pont kaMe TÉK hú d vélhs 45 fos (min. 32 fp5) 51/195 W 
TAG ki 3620 1100 pont ná 418/739/624 pont kai anti 32 fps (min. 25 fps) 52/115 W 
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sülusos gamerlét 


ACer ASspire VX 15 


AJNOS A BUZGÓ GYÁRTÓK a billentyűzetnél, amely háttérvilágításos, zépkategóriásnak számít, ami azt jelen- 
HAMAR ELCSÉPELTÉK A és a WASD szépen kiemelt. Kialakításu- ti, hogy 1080p felbontáson nem eshet Za- 
rGAMERNOTEBOOK" KIFEJE- kat tekintve a gombok laposak, a kurzor- varba a grafikus chip, még AAA játékok 


ZÉST - SOK CSALÓDOTT VÁSÁRLÓ vezérlők pedig beszorultak a normál tasz- alatt sem, sőt a maximális részletesség- 


TÉRT VISSZA IDŐVEL AZ ASZTALI tatúra, valamint a numerikus rész közé - Forgalmazó: ből is csak akkor kell egy keveset vissza- 
PC-HEZ, MIUTÁN RÁJÖTTEK, HOGY ez kicsit kényelmetlen megoldás. Radium.hu vennünk, ha mindenképpen stabil 40-60 
A GAMERNEK TITULÁLT GT840- A kijelző IPS-technológiát használ, ami a ÁT: 317 900 Ft fps-t akarunk, vagy a legújabb, csúcs- 
ES GPU IGAZÁBÓL ALIG JOBB AZ képminőség tekintetében ideális, ahogy WeD: radium.hu kategóriás asztali gépek tulajai számá- 
INTEGRÁLTNÁL, ÉS MÉG CSAK NEM a betekintési szögekkel sem lesz gon- e tőg d ra fenntartott speciális effekteket szeret- 
IS CSERÉLHETŐ. 2016-ban azonban dunk. A fényerő és a háttérvilágítás ho- Specifikació: nénk megcsodálni. 
valami megváltozott, a változást pedig mogenitása lehetne jobb, 144 Hz-et vagy Intel köde 17-7700HG CPU; A MU-MIMO-s Wi-Fi ac-vezérlő mellett 
a GeForce 10-es széria hozta el. Idén FreeSync/G-Sync-technológiát se keres- kezösssáló 1050 természetesen gigabites LAN-port is ke- 
yárra el is jutottunk odáig, hogy a sünk, ám ezek érthető kompromisszu- 8 GB DDRA RAM 1TB HDD: ült a gépre, illetve HDMI videokimenet 
notebookgyártók már olyan készüléke- mok - tekintve, hogy mennyiért vihetjük 156". FHD. matt IPS-kii ] sé és jó pár USB. Ezek közül az egyik már 
Agg k A si úze 6, FHD, ijelző; 3 ES 
ket kínálnak, amelyek tényleg futtatnak haza a gépet. A matt kijelzőpanelt klasz- 1XUSB 31 Type-C, 2xUSB USB Type-C, ami hamarosan igazán hasz- 
minden játékot 1080p-ben, és még csak szikus, érdes, fekete műanyag káva ke- 30, 1XUSB 2.0, HDMI, SD: os és fontos kiegészítés lesz. Miután az 
em is kerülnek kimondottan sok pénzbe. retezi, amely a megszokott módon kb. 2 gigabites LAN/WVI-Fi ac; árra kínosan ügyelt a gyártó, Thunderbolt 
Ezek közül is kitűnik az Acer Aspire VX cm széles. 3712 pont PCMark 8; 3-at még ne keressünk, ahogy a LAN-ve- 
15, amelynek tervezésekor a mérnökök és ( 2462 pont zérlő sem Killer chipes. 
bravúros egyensúlyérzékükről tettek BELSŐ EGYENSÜLY 3DMark Time Spy; A költségek alacsonyan tartását legin- 
anúbizonyságot. Belül nem holmi tavalyról előkapart, el- 59 fps Batman: kább a háttértároló választásán lehet 
avult vasat találunk, de még csak nem is Arkham Knight; etten érni, ez ugyanis egy 1 TB-os Toshi- 
MEGFONTOLT GAMER az alsó-közép kategóriát állítják be csúcs- 416 fps Rise of the Tomb ba 5400 rpm-es merevlemez. Ezt a kom- 
Az Aspire VX 15 szépen bordázott fed- nak: a gép lelke egy Core í7-7700HA Raider; 60,8 fps Doom; ponenst lehet hibáztatni jó pár tesztered- 
apja, a sok-sok port, a két piros díszcsik processzor, amely négymagos, Hyper- 389x266x289 mm; mény lerontásáért, a lassú Windows- 
és a légkiömlőnyílások is nagyon jól mu- Threading technológiát használ, és egyál- 25kg startért és a döcögős futásért. A tárhely 
atnak - nem úgy, mint amikor egy Tra- talán nincs lefojtva. Ez már asztali telje- mérete ideális, azonban mindenkinek azt 
bantot dob fel valaki a sufniban matri- sítménynek is megfelel az ideális mennyi- Pro: javasoljuk, hogy ha lehet, már az első 
cákkal és légterelővel. A költségek ala- ségű, 8 GB DDRA RAM-mal. Gamergép jó gamerteljesítmény, percben szereljen be egy SSD-t is, ami- 
csonyan tartása persze szempont volt, lévén a legfontosabb természetesen a szép dizájn, baráti ár vel ez a fojtás azonnal megszűnik. Sze- 


encsére a szerelés végtelenül egyszerű, 
csupán egy alsó fedlapot kell lecsavaroz- 


így a legtöbb borítás műanyag, de nem a GPU. Nos, az árhatárba beleférő leg- 


bazári, kellemetlen tapintású fajta. A zsa- — erősebb megoldást, egy Nvidia GeForce Kontra: 


műanyagház, nincs SSD, 


nér nem kétoldali, hanem középen helyez-  GTX 1050 TI-t találunk, amelyhez 4 GB Jo9 : unk hozzá. 
kedik el, és meglehetősen széles. A gé- GDDR5 VRAM kapcsolódik. Ez a GPU Höri Windows-licenc az ag 
pet kinyitva folytatódik agamerhangulat az Nvidia GeForce 10-es családban kö- azaksa JATEKRA TERMETT 


Az Acer Aspire VX 15 ideális gamernote- 
book belépőszinten. A CPU teljesítmé- 
nye tökéletes, a GPU szintén jó válasz- 
tás, a RAM ideális, a kijelző FHD, és vég- 
re nem TN-paneles, csupán a HDD mellé 
kellene még egy SSD-t beszerelni (ezt 

a Radium.hu-nál pillanatok alatt orvo- 
solják akár már vásárlás előtt). A von- 
zó, 320 ezer forint alatti vételárért cse- 
ébe persze néhány kompromisszumos 
döntést meg kellett hoznia az Acer mér- 
nökeinek, hiszen mégiscsak középkategó- 
iás gamernotebookot készítettek. A mű- 
anyag borítás a maga 289 mm-es vas- 
agságával nem éppen kecses, a 2,5 kg 
ömeg átlagos, illetve a szimpla kijelző 
kissé sötét, képminősége közepes. A HDD 
mellé nem fért SSD, és ebben az árban 
Windows 10-licenc sincs benne. E hibák, 
hiányosságok jó része orvosolható, a 
géphez jár a Radiumnál egy gameregér 
és egy headset is, így pedig jó vétel az 
Aspire VX 15 gamernotebook, amely éve- 
kig hű társunk lesz irodában, otthon vagy 
akár a csatamezőn is anélkül, hogy telje- 
sen kimerítenénk a családi kasszát. 
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Trust GXT 880 INFO 


Ár: 39 990 Ft 


ZÁMOS MECHANIKUS BIL- memóriával, és van rajta négy progra- hogy ezt miként számolják. Van egy olyan WeD: trust.com 
Gere KÖZÜL VÁLASZT-  mozható makróbillentyű, amelyek az érzésem, hogy egy átlagos felhasználó a fo got 78 
HATNAK A FELHASZNÁLÓK F1-F4-et váltják játékmódba kapcsolva. közelébe sem kerül ennek a számnak élete specifikáció: 
A TRUST MÉRNÖKEINEK KÖSZÖN- Külön jó hír, hogy a tervezők egy dedikált során, mindenesetre a marketinganyagok- 12 kg; 170 E ese. ; 
HETŐEN. Szerkesztőségünkben a GXT gamergombra is gondoltak, ez lekap- ban egészen jól hangzik. A billentyűzet een tni 
880-as tasztatúra járt, ezen készültek csolja a Windows-billentyűt, és aktiválja ára jelenleg még meglehetősen magas. fia négy, programozható 
az elmúlt két hónapban a GameStarban a makrógombokat. Nagyon kényelmes A gyártó negyvenezer forintra taksálja a makrógomb: 
megjelent cikkeim. A gyors GXT White vele gépelni, kifejezetten jó tapintása terméket, ennyiért azonban sokkal több dedikált gamermód; 
mnikrokapcsolók kopogó hangja jelezte, van a gumírozott felszínnek, és még extrával felszerelt, RGB-s mechanikus fehér LED háttérvilágítás; 
hogy a szerkesztőségben komoly munka huzamosabb használat után sem kezdett billentyűzeteket is lehet kapni, de egy magyar billentyűkiosztás; 
olyik, ilyenkor a szobába belépők udva- el koszolódni. A Trust ötvenmillió leütést látványosabb áreséskor érdemes lehet 2 mm billentyű 
riasan megvárták, míg elül a kopácsolás, garantál, de arra már nem térnek ki, elgondolkozni a beszerzésén. 45G nyomáserősség 
és csak azután tették fel a kérdéseiket. A 
billentyűzet 1.2 kilót nyom, meglehetősen 


Pro: 
masszív, magyar 
kiosztás, kényelmes 


masszív darab, bár az egyik kitámasztó 
ába lötyögött egy kicsit, reméljük, ez csak 
a tesztpéldányon van így. A 170 centimé- 
er hosszú kábel igényes szövetbevonatot 
és aranyozott USB 2.0-s csatlakozót 
kapott. A fehér LED háttérvilágítás színe 
nem változtatható, de intenzitása és 

az effektek igen. Persze ízlés kérdése, 
hogy valaki szereti-e, ha a billentyűzetén 
villognak a betűk és a számok, minket 
kifejezetten zavart munka közben a 
minták váltakozása. Rendelkezik fedélzeti 


Kontra: 
túlárazott, csak fehér 
LED-fény 
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INFO 


Gyártó: 

Razer 

Ar: 47 000 Ft 
WeD: razerzone.com 


Razer Raiju 


ÉGÓTA KI AKARTUK MÁR 
fRrssséra A RAZER PRÉMI- 

UM, E-SPORTRA SZÁNT PS4 
KONTROLLERÉT - NEM CSALÓD- 
TUNK BENNE. Ezer és egy frontja van 
az Xbox One és a PlayStation 4 közötti 
konzolháborúnak, de a Microsoft talán a 
kontrollervonalon biztosította be magát 
leginkább. Az Xbox One Elite kontrollere 
telitalálat, ezért a Razer Raijutól sokan 
azt várták, hogy a ,PS4 Elite kontrol- 
lere" lesz, azonban máshogy alakult: 


Specifikáció: 

2 programozható 
bumpergomb; 

2 programozható és 
levehető alsó trigger; 
mechanikus gombok; 
4 gombos extra kont- 


rollpanel; 
350 gramm 


míg az Elite prémium termék, a Raiju dik, de a triggereket (épp, mint az Elite helyzetbe. A súlyon és a fogáson szin- Pro: 
elsősorban az e-sporthoz kapcsolódó esetében) néhány óra szenvedés utánin- tén érezhető, hogy ergonómia és kénye- testreszabható gombok, 
extra igények kielégítésére fókuszál. kább le is szedtem. Nyilván megszokha- em tekintetében a Raiju néhány óra után kényelmes, reszponzív 
Essünk túl a nehezén, ami ugyan a leg- tók, de az első időkben számítsunk arra, már egyértelműen jobban teljesít. Egye- 

öbb vásárló számára már önmagában hogy véletlenül le-lenyomjuk őket. Nagy dül talán a D-pad az, ahol nem történt - Kontra: 

iasztó lesz, de az e-sport-kontextus mi- segítség lehet azonban a négygombos bár elkelt volna - némi fejlesztés. Ellen- kábeles, a D-pad válto- 
att talán mégis érthető: a Raiju csak- kontrollpanel, amellyel profilt lehet vál- példának ott az Elite, ahol ezt is sikerült zatlan, az alsó triggerek 
is kábellel csatlakoztatva működik. Ez tani, illetve hanggal kapcsolatos beállí- kiválóan újragondolni. véletlenül lenyomhatók 
van. Valóban jelentős kényelmetlenség, tásokat tudunk menüben bóklászás nél- Remek kontroller a Razer Raiju, de nem 
de legalább nem kell aggódni, hogy me- kül változtatni. való mindenkinek. Szolgáltatások és ké- 

net közben lemerül. Ahogy az Elite, úgy A gombok és a stickek sokkal érzéke- nyelem szempontjából nagyszerű, de a 
a Raiju is kapott programozható ext- nyebbek, mint az alap Dualshock 4 kont- drót nélküli kivitel hiánya és az ár, amely 

ra gombokat: két bumpert és két alsó oller esetében. Kevésbé kell lenyomni még az Elite-énél is magasabb, sokakat 

riggert. A két bumper remekül műkö- őket, és gyorsabban ugranak vissza alap-  — elrettenthet. 
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Ses 


Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, a hó 

HARDVER Vrássást 
TANACSADO 

TÁPEGYSÉG TÁPEGYSÉG PC-HÁZ 

ÉSP ACTúmM PTAZOÓ ÉSP.Héxá 85-650W7 4 FESPEMTZIÓ 


; KNÜE 
szaga 

49 
Jt 


ártó: FSP 
Ar: 13 500 Ft 


ártó: FSP 
Ar: 19 900 Ft 


ártó: FSP 
Ár: 75700 Ft 


Samsung EVO 750 250 GB 
19500 Ft 30900 Ft 
samsung.hu 


Bitfenix Colossus Mini 


Cooler Master Mkeys Pro LRGB 
48900 Ft 
coolermaster.com 


HP Omen 32 
142900 Ft 


bitfenix.com 


hp.hu 


Cooler Master Elite 130 Transcend SSD370S 256 GB 
14200 Ft 37400 Ft 
coolermaster.com transcend-info.com 


Razer BlackWidow U-2016 
37900 Ft 
razerzone.com 


AOC U3277PWOU 
171900 Ft 
aoc.com 


Samsung U28E590D HyperX Alloy FPS Sharkoon SharkZone C10 Crucial MX300 275 GB 
108000 Ft 39990 Ft 13600 Ft 29400 Ft 
samsung.hu hyperxgaming.com sharkoon.com crucial.com 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G4600 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte B250M-D2V 


Memória 


8 GB HyperX Fury DDR4- 
2133 kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte Radeon RX 460 
WindForce 0C 2 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


OO különösen ajánlott 


24400 Ft 


1800 Ft 


19900 Ft 


20900 Ft 


30990 Ft 


13900 Ft 


10100 Ft 


12100 Ft 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-7100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
ASRock B250M Pro4 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1050 Ti 4 GB 


sSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH2ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


33400 Ft 


3100Ft 


24600 Ft 


20900 Ft 


52005 


26500 Ft 


4000 Ft 


13600 Ft 


15700Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-7600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2270X-Ultra 
Gaming 


Memória 


Corsair Vengeance DDR4A- 


2400 16 GB kit 
Grafikus kártya 


Gigabyte GeForce GTX 


1070 WindForce 
SSD 


Samsung 850 EVO5OOGB 47600Ft 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX600 v2 


INFO 


Gyártó: AMD 
Ár:54200 Ft 
Web: amd.com 


Specifikációk: 

14 nm, Summit Ridge, 
AMA; 

4 mag/8 szál; 
35/3,7-39 GHz órajelek; 
2xDDR4-2400 RAM- 
vezérlő; 

2/16 MB L2/L3 cache; 
65 W TDP; 

nincs integrált GPU 


Pro: kiváló számítási dl 
teljesítmény, sok mag, 
magas órajel, jó platform, 
vonzó ár 


Kontra: néhány játék 
alatt lassabb, mint az 
Intel, nincs iGPU, újfajta 
hűtőt igényel 


68800 Ft 


19900 Ft 


45100 Ft 


42900 Ft 


170000 Ft 


32500Ft 


18200 Ft 


22700 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1151 

Intel Core i7-7700 100900 Ft 
Intel Core i5-7600K 68800 Ft 
Intel Core i3-7350K 49200 Ft 
Intel Core i2-6320 48300 Ft 
Intel Core i2-7100 33400 Ft 
Intel Pentium G4560 24400 Ft 
AMD 

AM4 


142900 Ft 
105200 Ft 
94300 Ft 
75800 Ft 
54200 Ft 
48700 Ft 


AMD Ryzen 7 1800X 
AMD Ryzen 7 1700X 
AMD Ryzen 7 1700 
AMD Ryzen 5 1600X 
AMD Ryzen 5 1500X 
AMD Ryzen 5 1400 
AM34/FM2-t- 
AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 


29800 Ft 
16400 Ft 
31900 Ft 
23500 Ft 


AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150/1151 
Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 
ASRock B250M Pro4 
ASRock 797 Anniversary 
AMD AM4 

Asus RoG Crosshair VI Hero 
Gigabyte Aorus AX370- 


45100 Ft 
24600 Ft 
29000 Ft 


80600 Ft 


64400 Ft 
50700 Ft 


Gaming 5 
ASRock Fatallty X370 Gaming K4 


AMD AM3-1/FM2-t 


Gigabyte 990X-Gaming 

SLI (AM3--) 

Gigabyte F2A88XM-D3HP (FM2-) 
ASRock 970M Pro3 (AM3--) 


31100 Ft 
18700 Ft 
18300 Ft 


Az e-sportolók átlagosan fiatalabb 
gamerek, de azért nem ennyire... 


LEGGYAKORIBB E-SPORT 
JÁTÉKMŰFAJOK 
Stratégia - 299 
Egyéb - 995 


Sport-verseny - 1196 


Mm — I 


Kártya - 799 


MOBA - 299 Lövöldözős - 4292 


A VERSENYZŐ JÁTÉKOSOK 
PSZICHOLÓGIÁJA 


TAM AZ ÁLTALÁNOS JEL- 

LEMZŐIT AZOKNAK A MA- 
GYAR JÁTÉKOSOKNAK, AKIK 
RÉSZT VETTEK AZ ELTE PSZI- 
CHOLÓGIAI INTÉZETÉNEK 
GAMESTARRAL KÖZÖS KUTATÁ- 
SÁBAN. Ahogy akkor szó volt róla, 
kutatásunk során fontosnak tartottuk 
a lehető legtöbb oldalról megismerni a 
videojáték-használatot, amelybe nem- 
csak a rekreációs, vagyis szabadidős, 
hobbitevékenységként történő játék- 
használat tartozik bele, hanem a ver- 
senyszerű, professzionálisabb mód is. 


E" HÓNAPBAN BEMUTAT- 


A pszichológia még csak ismerkedik 

az e-sport témakörével. Eddigi mun- 
kám során alig egy tucat olyan kuta- 
tással találkoztam, amely valóban a 
versenyző játékosokra fókuszált vol- 
na, pedig a jelenség egyre népsze- 
rűbb, egyre nagyobb hangsúlyt kap a 
gamerközösségben és -rendezvényeken 
egyaránt. Ezt jól szemléltetik a Newzoo 
elnevezésű piackutató cég eredményei, 
akik az e-sporttal kapcsolatos éves pi- 
aci változásokat és a jövőbeli trende- 
ket mutatják be. 2017 februárjában 


94 www.gamestar.hu 


megjelent beszámolójukból megtudhattuk, 
hogy az e-sport piaca (amelybe beleértjük a 
marketing és a szponzoráció szempontjait is) 
nagyjából 696 millió dollár bevételt termelt. 
Tudjuk azt is, hogy a teljes (globális) e-sport- 
közönség (amely alatt a nézőket, játékosokat 
és streamereket is értjük) 385 millió főt szám- 
lált. Ebből mintegy 4596 csak játszik e-sport- 
játékokkal, 2396 csak e-sport-közvetítéseket 
néz, illetve 3290 aktív fogyasztója és nézője is 
egyszerre az e-sportnak. 
Egy másik, 2016-os felmérés alapján, amely 
az Entertainment Software Association nevé- 
hez fűződik, az aktív gamerek (tehát nem al- 
kalmi játékosok) fele ismeri az e-sport jele 
ségét, és különböző médiaplatformokon kö- 
veti az e-sport-versenyeket. A legnépszerűbb 
felület a közösségi média, majd következ- 
nek a videoklipek, a tévé, és ezeket követik a 
streamfelületek (a játékosok 3896-a így sze- 
rez tudomást az e-sport-események eredmé- 
nyeiről). 


Mivel az e-sport és a pszichológia kapcsolata 
még éppen csak bimbózik, fontosnak tartot- 

tuk jobban megismerni a versenyző játékosok 
preferenciáit, hogy későbbi kutatásaink során 
is megfelelő figyelmet kaphassanak azok a já- 


tékosok, akik versenyszerűen játszanak, ne 
pusztán önnön szórakoztatásukért. Ugyanak- 
kor kritikaként a mi vizsgálatunk közben is fel- 
merült, hogyan kategorizáljuk a játékosokat. 
Kit is nevezzünk e-sportolónak? Nem lett vol- 
na célravezető sem túl szigorúan szűken, sem 
túl tágan értelmezni a fogalmat, hogy tényle- 
gesen azt a versenyzőjátékos-közösséget érjük 
el, akik legalább amatőr szinten versenyeznek. 
Épp ezért az első szűrőkérdésünk az volt, 
szoktatok-e versenyszerűen játszani videojá- 
tékokkal. Erre a kérdésre a vizsgálatban részt- 
vevő 5623 gamerből 6096 nemmel válaszolt, 
2699 pedig jelenleg nem versenyzik, de terve- 
zi (további 11 fő nem válaszolt erre a kérdésre, 
így ők nem kerültek be a későbbi vizsgálatba). 
Két kategóriába soroltuk azokat a játékosokat, 
akik igennel válaszoltak. Az 5623 főből 990 
(522 fő) mondta, hogy csak online versenye- 
ken vesz részt, 596 (284 fő) online és offline 

is. Az elkövetkezőkben ennek a 806 versenyző 
játékosnak a bemutatását olvashatjátok majd. 


Az a kevés, e-sportra irányuló pszicholó- 

giai kutatás, amely a versenyző játékosok- 
kal foglalkozik, abból a megközelítésből indul 
ki, hogy a versenyzők különböznek azoktól a 
gamerektől, akik hobbiszinten, szabadidős te- 


JÁTÉKMOTIVÁCIÓK 


Rekreációs játékosok Versenyző játékosok 


Társas 000 pee 
Menekülés e. 00 
Versengés i.e. 0. 
Megküzdés 00 00 
készségfejlesztés e. e. 
Fantázia pe e. 


Rekreáció 000 e. 


:Nem minden versengő versenyző, 
de minden versenyző versengő 


. KR 


úM Sza 


Hosszú katinka háromszoros olimpiai bajnok 


üszönő: 
"A versenyzést valahol el kell 
I kezdeni 

vékenységként használják a videojátékokat. ban is megkérdeztük, hogy milyen játékot űz- att az eredményeinket mindenképpen 
Mi magunk is feltettük a kérdést, hogy vajon nek versenyszerűen. Ezt az e-sportolók speci- kritikával kell kezelnünk, különösen mi- 
olyan alapvető változók mentén lehet-e kü- fikus jellemzőiről szóló bekezdésben taglalom vel ez nem egy reprezentatív felmérés. 
lönbség, mint a játékosok neme, életkora, is- majd, viszont az alapvető játékműfaj-kedve- Ugyanakkor bepillantást nyerhetünk 
kolázottsága és egyéb demográfiai változók. lésben is különbség mutatkozott a szabad- általuk a professzionális játékosok vi- 
Továbbá vizsgáltuk azt is, vajon a játékmo- idős tevékenységként játszók és azok között, lágába. Ezért is tartottuk fontosnak, 
tivációk alapján is különböznek-e a verseny- akik professzionálisabb módon. Míg a rekre- ogy megkérdezzük, mi az a játék, 
ző játékosok, és valóban más motiválhatja-e ációs csoportnak a legkedvesebb három mű- amelyet versenyszerűen szeretnének 
őket a játékra. faja a lövöldözős, a szerepjáték és a MOBA űzni, mennyi időt szentelnek a verse- 
Az eredmények alapján a legegyszerűbb sze- volt, addig az e-sportolóknál nem megle- nyekre felkészülésre, és terveznek-e 
mélyes jellemzők mentén is megkülönböz- pő módon szintén a lövöldözős játékok vol- karriert e-sportolóként. 
tethetők egymástól a versenyző és nem ver- tak a befutók, de a második helyen a MOBA-k A versenyző játékosokat arra kér- 
senyző játékosok. Ilyen például az életkor. Az majdnem megelőzték a szerepjátékokat. tük, hogy adják meg a videojáték ne- 
e-sportoló csoport átlagéletkora (21 év) ala- Válaszolva arra, miért is szeretünk játékokkal vét, amelyet versenyszerűen használ- 
csonyabb volt, mint a rekreációs csoporté (23 játszani, igazán érdekes eredményként azt ak, ezt követően kategorizáltuk őket. 
év). Míg a nemi eloszlást tekintve a hobbijá- kaptuk, hogy a versenyző csoport egy mo- Ez alapján elmondható, hogy a leg- 
tékosok körében a férfi-női arány 90-1090 tiváció kivételével (készségfejlesztés) mind- népszerűbb három műfaj a lövöldö- 
volt, addig a versenyző játékosok között 95- egyik faktoron magasabb értéket ért el. Ez zős (429, 1. helyen CS:G0), a MOBA 
59 a férfiak javára. A versenyző játékosok azt jelenti, hogy az e-sportoló játékosok tár- (299e, 1. helyen League of Legends) és 
6990-a, míg a rekreációs játékosok 5790-a sas, menekülés, versengés, megküzdés, fantá- a sport-/versenyjátékok voltak (1196, 1. 
még tanulói státuszban volt. Zia és rekreációs motivációi erősebbek voltak, helyen FIFA). 
Kíváncsiak voltunk arra is, hogy a játékosok mint a rekreációs csoporté. Vagyis a verseny- A felkészültséget tekintve a verseny- 

elyik játékplatformot preferálják, valamint zők, vagy akik jó úton haladnak afelé, hogy ző játékosok 2090-a napi több mint 
arra is, hogy mely játékműfajok a legkedvel- azzá váljanak, szívesebben versengenek a já- két órát (890 több mint négy órát) 
tebbek. A platformok kedvelésében nem ta- tékon belül másokkal, ami magától értetődő- készül a versenyekre, ellenben nagy 
áltunk lényeges különbséget; mindkét cso- nek tűnik, ugyanakkor nem minden motiváció számban (429) egyáltalán nem ké- 
port a PC/laptop kategóriát nevezte meg, esetén ilyen egyértelmű a helyzet (lásd a Me- szülnek, csak jelentkeznek rájuk. Vé- 
amelyen napi szinten, rendszeresen játszik, nekülő versenyzők című szövegdobozt). gezetül a versenyző játékosok között 

íg a konzolok és a mobileszközök használa- szép számban voltak (2899), akik ter- 
a inkább heti egy-két, illetve havi egy-két al- veznek e-sport-karriert, de akiknek 
kalomra korlátozódott. Ahogy említettem, a versenyző játékosok kö- volt már csapatuk vagy alakulófélben 
A játékműfajok kérdése ebből a szempont- zött akadtak, akik amatőr szinten játszanak, volt, azok csupán az e-sportoló minta 
ból kifejezetten érdekes volt, ugyanakkor a de komolyabb karriert is terveznek egy-egy 799-át tették ki (57 fő). 
versenyző játékosokat külön azzal kapcsolat- videojáték mesteri szintű használatával, emi- 
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UNFIELD, A SEBESSÉG MEGSZÁLLOTTJA 


UNFIELD, A SEBESSÉG 
MEGSZÁLLOTTJA 


INCS OLYAN HÓNAP, autósport- és Forma 1-rajongó Unfield 
hú HOGY NE ÉRKEZNE HOZ- is ezt választotta. És persze biztos, 

ZÁNK VENDÉGSÉGBE EGY hogy sokakban megfogalmazódik a 
YOUTUBER, AKI ÜNNEPÉLYESEN (talán kissé epés) felvetés, miszerint a 
BEMUTATJA KEDVENC SPORTJÁT. vezetés hogyan lehet sport, de ha ver- 
A Chio Mozdulj Gamer Mozgalom senyszinten űzi az ember, akkor bi- 
zászlaja alatt egyre többen sorakoznak zony komoly kondíció szükséges hozzá. 
fel, akik szeretnék átadni anem túl bo- És nem a mi tisztünk eldönteni, hogy 
nyolult üzenetet mindenkinek, hogy a mi számít sportnak. (A ,sport-e az 
mozgás király dolog, egész egyszerűen e-sport" vitától is kiráz a hideg itt min- 
csak meg kell találni azt, ami érdekes denkit, az a fontos, hogy érezzük jól 
számunkra, ami boldoggá tesz. Unfield magunkat.) Nos, Unfieldnek ez sikerült, 
Mr. Júniusként egészen érdekes for- július első hétvégéjén a SilverKart pá- 
máját választotta a sportnak: beült a lyán robogott egy csomó Chio Mozdulj 
volán mögé. A technikai sportok sok Gamer versenyzővel, még egy bronz- 
embert megmozgatnak; azt sem sza- érmet is összekapart a nem gyenge fu- 
bad elfelejteni, hogy hazánk főleg az tamokon. A helyszínen egyébként volt 
autósportban számos világverseny még bowling, darts, Xbox konzolok, 
eseményeinek ad otthont, ilyen például mindenki megtalálta a neki való szóra- 
a Formula 1, a WTCC, az Autocross és kozást, mi pedig beszélgettünk egy ki- 
Rallycross Európa Bajnokság, valamint csit Unfielddel. 
a Terep Rally Világkupa futamai. Per- 


sze mielőtt az ember nekivág egy au- GameStar: A Chio Mozdulj Gamer 
tósiskolának, azért nem árt megtudni, júniusi nagyköveteként te a motor- 
milyen élmény a vezetés, erre pedig a sportok szerelmeseként mutatkoz- 


gokart tökéletes választás lehet. Nem tál be. Hogy jött ez a szenvedély? 
véletlen, hogy az egyébként hatalmas Unfield: 2007-ben kezdtem követni a 
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Formula 1-et, Lewis Hamilton bemu- 
tatkozásakor. Érdekessé és szórakozta- 
tóvá tette számomra a futamokat, az- 
óta nézem rendszeresen, és szurkolok 
neki minden versenyen. 


GS: Szerinted ez mennyiben való- 
di sport? 
Unfield: Teljes mértékben. A remek fi- 
zikumot leginkább megkövetelő egyik 
sportról beszélünk. Elképesztő állóké- 
pességre, erőre, kitartásra van szüksé- 
ged, ha valóban jó akarsz lenni, és egy 
Forma 1-pilóta például kemény kilókat 
is lead egy futamon. Szóval ne becsül- 
je le ezt senki; ha komolyan veszel egy 
technikai sportot, akkor nagyon komo- 
lyan oda kell tenned magad. 


GS: Mi volt az első autós sportél- 
ményed, ami megfogott? 

Unfield: Amint mondtam, a Formula 1 
2007-es szezonbeli izgalmak hagytak 
bennem mély nyomot, és azóta vált 
nagy kedvencemmé a motorsport. Em- 
beri ésszel felfoghatatlan, hogy egy- 
egy időmérőn ezredeken múlik, hogy 
ki indul kedvezőbb helyről. Ezt a faj- 
ta küzdelmet hétről hétre követni szá- 
momra megunhatatlan. 


GS: Egyébként milyen fizikai spor- 
tokat szeretsz? Mi mozgat meg? 
Unfield: A technikai sportokon kívül 


még a foci mozgat meg, amit nagyjá- 
ból nyolc-tíz évig űztem is rendszere- 
sen. Mostanában már csak ritkán, ez 
valószínűleg azért is van, mert sajnos 
nincs olyan társaság, akikkel össze tud- 
nánk jönni akár hétvégén, hogy nyom- 
junk egy-két meccset. De imádom, és 
mindig része lesz az életemnek. 


GS: Mi a legnagyobb álmod, milyen 
autót próbálnál ki szívesen? 
Unfield: Mindig kis célokat tűzök ki 
magam elé, de ha nagyon nagyot kel- 
lene álmodni, akkor Forma 1-es piló- 
ta szeretnék lenni. Sőt még az sem len- 
ne probléma, ha alacsonyabb szinten, 
akár Formula 3-ban versenyezhetnék 
hétről hétre. Csak rengeteg gyakorlást 
igényel, és még több pénzbe kerül oda 
bejutni. Úgyhogy a szponzoroknak üze- 
nem: sziasztok, itt vagyok! (nevet) 


GS: A Chio Mozdulj Gamer kereté- 
ben a gokartozást próbáltátok ki, 
és a közönség is nyomhatta veled. 
Milyen élmény a gokart vezetése? 
Mennyire más, mint egy autó? 
Unfield: Alapból már az a különb- 
ség, hogy sokkal közelebb van a gokart 
a földhöz, mint egy hétköznapi au- 

tó. Sokkal jobban fekszik a kocsi, ezál- 
tal nagyobb sebességgel is tudunk be- 
venni egy-egy kanyart. Természetesen 
komolyabb erőhatások érnek minket, 


ezért nyilván megterhelőbb, de ez ben- 
ne a móka. 


GS: Szerinted merre induljon el, 
aki komolyabban szeretne verseny- 
sportokkal foglalkozni? 

Unfield: Szerintem először a gokarttal 
kezdje, tényleg, szinte minden F1-piló- 
ta ugyanígy tett. Aztán ha ügyes az il- 
lető, és van sok pénze, akkor mehet ko- 
molyabb szintekre. Magyarországon is 
vannak már jó autós iskolák, ahol fia- 
talon is lehet ismerkedni a motorspor- 
tokkal. Persze edzeni is kell, sokat, fon- 
tos a jó kondi és az erőnlét. De ha ko- 
molyan érdekel a dolog, van lehetőség, 
úgy gondolom. 


GS: Ha már gamermagazin kérdez- 
get, adja magát: melyek a kedvenc 
autós játékaid? 

Unfield: Jelenleg a Forza Horizon 3 és 
a Formula 1 2016, de ez mindig szezo- 
nális, általában a legújabb a kedvenc. 
Az újításokkal nagyrészt kedvemre 
tesznek, imádok új játékokat megis- 
merni, velük gyakorolni. 


GS: Azt tudjuk, hogy kormánnyal is 
szoktál játszani. Mid van? 

Unfield: Igen, van egy Thrustmaster 
TMX Force Feedback kormányom. 
Nyilván nem olyan mintha valódi ver- 
senyautót vezetnél, de hasonlít rá. 
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Master X Master 


Az NCSoft kicsit későn érkezett a MOBA bu- 
liba, de ez nem jelenti azt, hogy ne lenne ér- 
demes kipróbálni ezt, a műfajban több szem- 
pontból is különleges játékot. A Master X Mas- 
ter sokkal inkább az akcióra, a gyors és pörgős 
menetekre és az érdekes karakterekre helyezi 
a hangsúlyt a taktikai mélység helyett. Ez már 
az első pillanatban nyilvánvaló, mivel a szoká- 
sos, egeres-kattintgatós irányítás helyett min- 
dent billentyűzettel irányítunk. A játék minden 
szempontból az akcióra koncentrál, olyannyira, 
hogy az alaptámadásokat a bal klikkel nekünk 
kell kiosztanunk, tehát egy akció-RPG-kre haja- 
zó megoldást kaptunk. Az irányítás csak egyike 
az MXM sajátosságainak, a másik még ennél is 
fontosabb. Ebben a játékban ugyanis nem egy, 
hanem két hőst vihetünk magunkkal minden 
csatába, és köztük a görgővel válthatunk. Akár 


egy hatalmas csapatharc kellős közepén is vált- 
hatunk sérült karakterünkről egy másikra, és 
így tovább maradhatunk a csatában. Ezenkí- 
vül a játék szokásos 5v5 térképe, bár felépíté- 
sében hasonló egy klasszikus MOBA-pályához, 
menetében ez is eltér a többitől. A Titan Ruins 
térképen pontokat kapunk minden megölt ka- 
tonáért, játékosért, szörnyért és lerombolt to- 
ronyért. Amennyiben elérünk 1000 pontot, 
vagy lejár a maximum 25 perces játékidő, ez a 
rendszer dönti el, hogy melyik csapaté a győze- 
lem. A meccsek közben hatalmas titánok segí- 
tik előrenyomulásunkat, és akár mi magunk is 
belebújhatunk egy ilyen szörnyeteg páncéljába, 
és segíthetjük csapatunk offenzíváját. Az MXM 
egy nagyon érdekes, friss és pörgős verziója az 
unalomig ismert játékmenetnek. Egy próbát 
mindenképpen megér. 


World of Warcraft: 


Legion - 7.2.5 


Korántsem ért még véget a háború a Burning Legion el- 
len. A WoW 7.2-es frissítésében visszatértünk legnagyobb 
vereségünk helyszínére, visszavettük Broken Shore szige- 
tét, és elkísértük a szövetség királyát, Anduint apja halálá- 
nak helyszínére. A sírdogálás helyett inkább fegyvert fog- 
tunk, és harcra készültünk. A 7.2.5 megjelenésével vég- 

re beléphetünk Sargeras avatárjának sírhelyére, a Tomb of 
Sargeras raidbe. Kiljaeden vár minket a torony tetején, és 
ezúttal nem fog elmenekülni egy másik világba a harc vé- 
gén. Ha a raiddel végeztetek, vagy esetleg csak más mun- 
ka után néznétek, akkor keressétek fel Khadgart, aki egy új 
küldetéssel vár benneteket. Chromie, az idősárkány a jövő- 
be pillantva meglátta saját halálát. Ránk vár a feladat, hogy 
megmentsük őt végzetétől, ehhez pedig rengeteg különbö- 
ző idővonalat és rég elhagyott helyszínt fogunk bejárni. A 
frissítés utolsó nagy dobása nem más, mint a Black Temple 
Timewalking. A Burning Crusade kiegészítő legizgalmasabb 
raidjét járhatjuk be újra, immáron kicsit felújítva, a szintünk- 
höz igazítva. A nosztalgiázás mellett rengeteg új tárggyal 

is gazdagodhatunk Illidan leveréséért. A minipetek mes- 
terei kapnak egy új, felfedezhető dungeont, a partizni vá- 
gyók pedig új minieseményeken táncolhatnak, és mutathat- 
ják be Transmog-összeállításaikat. A legjobb táncosok és 
legmenőbb divatdiktátorok szintén apróbb jutalmakat kap- 
nak ezért. 


League of Legends - Kayn 


A 


A liga legújabb bajnoka kellemetlenül 
őrült vigyorral érkezett, másrészt ál- 
landóan a fegyverével beszélget, ami 
még barátok között is legalább fu- 
ra. Ezt leszámítva egy érdekes és iz- 
galmas karakter Kayn. A főleg jungler 
pozícióra szánt szereplő az első olyan 
hős, aki menet közben képes szere- 
pet váltani, lévén hogy Kayn és fegy- 
vere, Rhaast folyamatosan küzdenek 
a test irányításáért. Amíg Kayn ural- 
kodik, addig ő a tökéletes orgyilkos, 
és bárkit darabokra szed másodper- 
cek alatt, de ha Rhaasnál van a gyep- 
lő, akkor a frontvonalban tarthatja 


hátát csapattársainak, és tankká vá- 
lik. A stratégiai lehetőségek végtele- 
nek, és az is segít, hogy Kayn bármi- 
lyen falon képes átmenni, így az ellen- 
feleket könnyedén meglepheti. Az új 
karakteren túl a Riot Games egy rég- 
óta kért átalakítást is elvégzett: beke- 
rült az új Honor rendszer. A meccsek 
után lehetőségünk lesz különböző me- 
dálokat kiosztani játékostársainknak, 
akik ezzel honorszinteket léphetnek, 
és extra jutalmakat kaphatnak. Egy 
picit most fontosabb lett, hogy jól vi- 
selkedjünk, és segítsük egymást a me- 
netek alatt. 


Lineage II ClassSIC - Zaken 


Az európai Lineage II Classic-szerve- 
rek is megkapták a Zaken című tar- 
talmi csomagot, amely az új, hatal- 
mas Epic Raid boss után kapta a ne- 
vét. Zaken démoni kalózkapitány, 
akinek hajóját csak a legerősebb ka- 
rakterek képesek megszállni. Mivel 
egy kalózhajóról beszélünk, természe- 
tesen zsákmányt is fogunk ott találni. 
A sikeres kalandozók felső kategóri- 
ás tárgyakkal léphetnek a szárazföld- 
re, amennyiben túlélik a találkozást 

a legénységgel. Aki még nem tart 
ott, hogy Zaken közelébe kerüljön, az 
meglátogathatja a tartalmi csomag- 


gal együtt érkező új, magas szintű te- 
rületeket, ahol a helyi szörnyek mé- 
szárlásával emelt XP-t lehet gyűjteni. 
A játékosok a fegyvereik erősítésére 
is új lehetőségeket kapnak, a kezdők 
pedig új achievementekkel és külde- 
tésekkel meggyorsíthatják saját fej- 
lődésüket. A Lineage II egy összetett 
MMO, ami picit öregecske játékmene- 
te miatt sokakat elriaszt az első órák- 
ban. Szerencsére az XP boost és az új 
feladatok jócskán megkönnyítik a fel- 
zárkózást, így aki eddig nem próbál- 
kozott még a játékkal, annak ez lesz a 
legjobb alkalom. 


World of Tanks - 9.19 


A World of Tanks az elmúlt években 
rengeteget fejlődött, számtalan új tar- 
talmat kapott, most pedig egy iga- 

zi kompetitív ranglétrát is beveze- 
tett. A legutóbbi frissítéssel megjött 
a Ranked Battles-mód, amelyben a já- 
ték az egyéni teljesítményedet értéke- 
li, akkor is, ha egyébként a csapatod 
elvesztette az adott mérkőzést. Ha ki- 
tartóan harcolsz, és minden tőled tel- 
hetőt megteszel a csatatéren, akkor a 
jutalmad egy új valuta, a bonds (hadi 
kötvény) lesz, amelyből különböző ext- 


ra cuccokat vásárolhatsz magadnak. 
Érdemes is elkölteni ezeket, mert pél- 
dául improved eguipmentet csak az új 
fizetőeszközzel lehet majd megvenni, 
ahogy a directiveket is. Előbbi a tan- 
kok statisztikáit növeli, utóbbi a tan- 
kot üzemeltető csapat hatékonyságán 
javít. Ahhoz, hogy a kompetitív rang- 
létrán a lehető legjobb helyre kerülj, 
mindkettőre szükséged lesz. Az is se- 
gít, hogy a menük között is kicsit egy- 
szerűbb lett kiigazodni a frissítés meg- 
jelenése óta. 


vainglory - Summer 


Season 2017 


A mobilos MOBA népszerűsége to- 
vábbra sem lankad, sőt a profi játéko- 
sok egyre többet gyakorolnak, hogy 
elnyerhessék az első helyet a kom- 
petitív ranglétrán. Ez főleg a renge- 
teg újonc miatt kihívás, mivel egyre 
többen küzdenek az előkelő fokokért. 
Azért, hogy a kompetitív rész minél 
izgalmasabb és kiegyensúlyozottabb 
legyen, a fejlesztők a nyári frissítés- 
ben helyrepofozták a meccskeresőt, 
és bevezették a ,One Tier Rule" rend- 
szert, aminek következtében csak 


akkor vehetünk részt haverjainkkal 
kompetitív meccsben, ha a rangjaink 
egy foknál többel nem térnek el egy- 
mástól. Az új rendszer mellett egy új 
hős, Grace is bekerült, aki annak elle- 
nére, hogy főleg tank karakter, csa- 
pattársai egészségéről is gondoskod- 
hat. Ő a tökéletes támogató, akit min- 
denki szeretni fog a csapatában, és 
mindenki gyűlölni fog mint ellenfe- 
let. Mellette bekerült öt új hőskinézet, 
lootdoboz-változtatások és rengeteg 
egyensúlybéli módosítás is. 
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Ú 5 A STEAM SALE-EK PSZICHOLÓGIÁJA 
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MIÉRT VESZÜNK TÚL SOK 
JÁTÉKOT OLCSÓN? 


EMCSAK A ZENEI FESZTI- 
Ni VÁLOK ÉS AZ ASZFALTRA 

ODASÜLT KÖZTERÜLETI- 
SEK JELZIK ATOMBIZTOSAN A 


agyjából hasonló módon, egy pár na- 
pig (vagy akár csak pár óráig, ha a 
korábbi, azóta megszüntetett flash 
dealekre gondolunk), korlátozottan el- 


runk venni, hogy jusson nekünk is. Ha- 
sonló hatás működik a korlátozott ide- 
jű leárazásoknál is: kevés alkalomma 
fordul elő, hogy nagyon olcsón kapjuk 


csak el sem indította a gazdája. Akkor 
mi értelme volt megvenni ezeket? - 
merül fel a kérdés már egy átlagos 
mentális képességű danaiszlepkében 


NYÁR BEKÖSZÖNTÉT, HANEM 
ASTEAM SZEZONÁLIS AKCIÓJA 
IS, A SUMMER SALE. Aztán véget 


is. Hát, értelme, az valóban nincs sok, 
de az ember már csak olyan, hogy 
néha irracionálisan viselkedik. A Steam- 


kor ez meg 


eg mondjuk a Firewatchot, de ami- 


aradni abból, hogy nekünk is legyen 


történik, nem akarunk ki- 


érhető játékot értékesebbnek gondol- 
hat az egyszeri gamer. A rövid ide- 
ig olcsó Firewatch fejben értékesebb 


ér a nyár, és télen persze jön a Winter akciók esetében a pszichológia nagyjá- olcsó Firewatchunk. Firewatchnak tűnik, bár játékmenet te- 
Sale. Meg egyéb akciók, egész évben. ból meg is tudja válaszolni, hogy miért. . Worchelék még egy érdekes ered- kintetében nyilván semmi különbség 
És persze nemcsak a Steamen, hanem § ényre jutottak: az alanyok nemcsak sincs az akciósan és a teljes áron vásá- 
a GOG-on is, meg néha az Originen, JTI? KÖSZ, ogy szívesebben vettek a kevés sü- rolt Firewatchok között. De egyébként 
és akkor még nem is beszéltünk a s M KEREK iből, de finomabbnak is ítélték meg, a mindenféle , limitált kiadású" verzi- 
mindenféle humble bundle mágiákról. Stephen Worchel és kollégái egy hí- int a tele üveg sütit (még egyszer: ók is erre a reklámpszichológiai trükk- 
Játékot olcsón, legálisan venni mamár  ressé vált kísérletet végeztek 1975- otál ugyanolyan sütikről beszélünk). e építenek: a korlátozott számban és/ 
pofonegyszerű - jó, nem feltétlenül a ben. Worchelék a kísérlet résztvevői- Vagyis a hiány látványa felértékelte a vagy ideig elérhető termékek kelen- 
legújabb játékokat kapja meg így az nek két nagy üvegből kínáltak sütiket; szemükben a maradék terméket. Egy dőbbek. 

ember, de aránylag friss címeknél is az egyik üveg tele volt a finomság- másik amerikai kísérlet hasonlót muta- 

egész könnyű belefutni jó kis leára- gal, a másikban viszont csak pár süti ott ki betiltás előtt álló, foszfáttartal- -:NDER"S GAME 

zásokba. Pár eurót meg csak nem árválkodott. A két üvegben teljese mú mosószerekkel. Ebben a felmérés- A fenti tényezők nagyban hozzájárul- 
sajnálunk egy-két jó játékért... Csak ugyanolyan sütik voltak, a kísérleti ala- ben floridai háziasszonyokat kérdeztek ak ahhoz, hogy a hardcore játéko- 
aztán ezt a gondolatmenetet sokszor nyok - akik azt hitték, hogy egy ter- eg, és azt figyelték meg, hogy a be- sok jelentős része takaros gyűjteményt 
végig lehet futtatni, és így alakul ki az mékértékelő felmérésen vesznek részt iltott mosószereket a tiltás hatására ozzon össze játékokból, amiket so- 

a sokak számára ismerős szitu, hogy a - mégis sokkal szívesebben válasz- jobbnak gondolták, mint hasonló, csak hasem próbál ki. És mindezt csak fo- 
Steam (GOG stb.) könyvtárában több tottak az üresebb üvegből. A hiány- az egészségre nem káros alternatívái- kozza a gyűjtőszenvedély, ami valami- 
száz játék sorakozik, de ezeknek egy nak ugyanis ilyen pszichológiai hatása kat, és a még forgalmazott készleteket lyen szinten mindannyiunkban megvan. 
szabad szemmel jól látható részét még van: amiből kevés van, abból mi is aka- — szétkapkodták. Megint egy kísérletet tudok felhozni 


J J A LIMITÁLT KIADÁSŰ VERZIÓK IS ERRE A REKLÁMPSZICHOLÓGIAI TRÜKKRE 
ÉPÍTENEK: A KORLÁTOZOTT SZÁMBAN ÉS/VAGY IDEIG ELÉRHETŐ TERMÉKEK 
KELENDOBBEK 


példaként, amelyben kaliforniai pszi 
chológusok egy autómosó vendégei- 
nek viselkedését követték. A kutatók 
hűségkártyákat adtak a szolgáltatást 
igénybe vevőknek, méghozzá kétfélét: 
egy részük olyan üres kártyát kapott, 
amely minden nyolcadik mosás után 
egy ingyen kocsimosást ígért, egy má- 
sik részük pedig olyat, amelyen tíz mo- 
sás után járt bónusz mosás, de már 
két alkalom le volt pecsételve a kár- 
tyán. Mindkét esetben nyolc mosás 
tán jött az ingyenes alkalom, a későb- 
biekben mégis sűrűbben jártak vissza 
az autómosóba azok a vásárlók, akik- 
nek már megkezdett, tízalkalmas hű- 
ségkártyájuk volt. Egyszerűen azért, 
mert a két pecséttel már megkezdő- 
dött egy folyamat, amit - ha nem is 
feltétlenül tudatosan, de - be akar- 
tak fejezni. 

Hasonló , befejező" viselkedésre a 
gamervilgában is sok példát látni - 
ugye, a szerepjátékokban nem csak én 


hanyagolom a főküldetést, amíg az el- 
érhető mellékküldetések nincsenek 
kimaxolva? -, és ez az akciós játékvá- 
sárlásokba is beszivárog. Mert ha már 
megvan a Heroes of Might 8. Magic 
I-IV. akkor egy leárazásban csak meg- 
veszem pár euróért az 5-6-7. részt is, 


hogy teljes legyen a gyűjtemény. És ak- 


kor még ott vannak a Steam egyéb kis 


piszkos trükkjei a Steam saját jutalom- 


kártyáival és achievementjeivel, kö- 
zösségi funkcióival és kívánságlistáival 


amelyek mind a gyűjtőszenvedélyt szít- 
ják fel, újabb és újabb impulzusvásárlá- 


sokra sarkallva. 


ÉSSZEL SALE AZ EMBER 

Az akciók során sokszor impulzusvá- 
sárlások történnek, vagyis nem elő- 
re megfontolt, jól átgondolt vételek, 
hanem a pillanat hevében elkövetett, 
mínusz-soksok-százalék-óemgé- 
óemgé-ennyi-pénzért-csak-nem- 
hagyom-ott vásárlások. És persze le- 


het ezeket poénra is venni (érdemes 
megnézni például a gaben.tv oldalt, 
vagy csak simán rákeresni a Steam 
sale mémekre), de ha valakit nagyon 
idegesít, hogy minden Steam- és GOG- 
akció környékén lenullázódik a pénz- 
tárcája, az küzdhet is a dolog ellen. 
Méghozzá leginkább úgy, mint a dié- 
tázók: fejben, előre kell rákészülni az 
önmegtartóztatásra, célravezető, tel- 
jesíthető szabályokat felállítani, és 
krízishelyzetben azokat betartani. Bé- 
keidőben (amikor nincs semmilyen le- 
árazás), le kell ülni egy hokedlire, és 
átgondolni, józan ésszel milyen elve- 
ket érdemes követni egy-egy akció 
idején. Akár számolgatni, és megvá- 
aszolni alapvető kérdéseket. Meny- 
nyi pénzt akarok játékra költeni egy 
hónapban? Mennyi időm van játsza- 
ni, mennyi játékot bírok egyáltalán ki- 
pörgetni vagy csak kipróbálni? Milyen 
játékokat szeretnék feltétlenül meg- 
venni, ha leértékelik azokat, és hány 


százalékos akciónál vagyo 


megnyitni a pénztárcámat? A vá- 
állítani egy 
stratégiát, és ahhoz ragaszkodni a na- 


laszok mentén fel lehet 


pokig elhúzódó sale-ek 


nem feltétlenül lesz könny 


idejét 


koljuk magunknak bátran, hogy ne 


véletlenül találtuk ki tis 
tainkban, hogy 50 száz 
alatt nem vesszük meg 
legutóbbi 
ha párban árulják a kor. 


k hajlandó 


- ami 
ű, de suly- 


m 


zta pillana- 


alékos akció 


ábbival. 


agunknak a 
Deus Exet, még akkor sem, 


Vagy adjuk fel már a legelején, hagyjuk 


magunkat 
pasztva, de mindig legy 


sok játékkal, és ideologizáljuk meg 


gunknak, hogy voltakép 
ális gyűjteményt építge 


igyekezzünk nem belegondolni abba, 


hogy a GOG-on éppen 5 


töttünk több ezer játékórányi játékra, 


ünk. Közbe 


0 dollárt el 


amelynek csak a töredé 


kével lesz a 


munk játszani (true story, sajnos). 


sodródni az árral, és megko- 
ünk ellátva 


úl 
ma- 


pen egy virtu- 


n 


köl- 


kal- 
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MAGIC: THE GATHERING 


:Magic: The Gathering Online 


5 


MAGIC: THE GATH 


ÚLZÁS NÉLKÜL A MAGIC: 
j] THE GATHERING NEVEZ- 

HETŐ MINDEN IDŐK LEG- 
NÉPSZERŰBB GYŰJTÖGETŐS KA- 
LANDJÁTÉKÁNAK, AMELYET KÉP- 
ZELETBELI TRÓNJÁRÓL MÉG 
EGYETLEN RIVÁLISÁNAK SEM SI- 
KERÜLT LETASZÍTANIA. A játé- 
kot 1993-ban találta fel egy matema- 
tikus, Richard Garfield, jelenlegi játé- 
kosbázisa pedig nagyjából 20 milliósra 
becsülhető. A Magic: The Gathering 
(MTG) csatatérré változtatja a kony- 
haasztalt, két játékos előre össze- 
állított és utána természetesen jó ala- 
posan megkevert kártyapaklijából húz 
fel lapokat, majd ezeket kijátszva meg- 
próbálja ellenfele életerejét nullára 
csökkenteni. A lények és varázslatok 
megadott számú és színű (fehér, kék, 
fekete, piros, zöld) mana megfizeté- 
se után kerülhetnek az asztalra, ezt a 
kvázi valutát pedig az előttünk sorako- 
zó földkártyák elforgatásával nyerhet- 
jük ki. Körönként alapesetben egy új 
földet (síkság, sziget, mocsár, hegység, 
erdő) rakhatunk le (ezt az alapszabályt 
is módosíthatják egyes lapok, ahogy 
rengeteg más részletét is a játéknak), 
így a meccs elején még csak olcsóbb - 
ezáltal gyengébb - lapokat fogunk ak- 
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tiválni, az igazán combos kártyák pe- 
dig a végjátékra maradnak. Az MTG 
alapjai percek alatt elsajátíthatók, a 
mai napig folyamatosan érkező temér- 
dek új kártya miatt azonban kiadáson- 
ként bukkannak fel olyan kombináci- 
ók, amelyek az egymásra ható lapokkal 
hoznak össze váratlan meglepetéseket. 
A legprofibb játékosok paklijai akár 
több ezer dollár értékű lapokat is rejt- 
hetnek, így a Magic nemcsak a takti- 
ka és az előre megtervezett lépések, 
hanem könnyen a pénztárcák csatájá- 
vá is válhat. A hazai versenyekre ennek 
ellenére érdemes a kezdőknek is ellá- 
togatniuk, sőt kifejezetten az új játéko- 
soknak is rendeznek tematikus torná- 
kat. A kártyajáték első kiadása óta ter- 
mészetesen nem csak a kézzel fogható 
lapokat forgathatták a Magic rajongói, 
más médiumokat is megjárt Richard 
Garfield legfőbb műve. 


Az MTG jelenleg nagyjából háromha- 
vonta kap egy új kiadást, a legújabb 
rendszer szerint két ilyen szettet fog- 
lal magában egy blokk. Már egy jó ide- 
je komoly hangsúlyt fektetnek a készí- 
tők a történeti háttérre is; kezdetben 
ez még komplett regényeket jelentett, 


amelyekből néhány magyar fordítás- 
ban is megjelent. Később azonban 

már a novellák és képregények irányá- 
ba tolódott a mesélés, 2013-ban pe- 
dig végleg úgy döntött a Magicet ki- 
adó Wizards of the Coast, hogy a tör- 
ténetet teljes egészében magukon a 
kártyákon és online ingyenesen elér- 
hető írásokon keresztül adják át. Ta- 
lán ennek köszönhető, hogy egyre iz- 
galmasabb blokkokat kapunk, ame- 
lyek mindig új világokat mutatnak 

be. Most éppen Amonkhet síkján já- 
runk a sztori szerint, amely leginkább 
az ókori Egyiptomra hajaz. Koráb- 

ban vámpíros-vérfarkasos, nomád hor- 
dás és ókori görög ihletésű létsíko- 

kat is bejárhattunk. A következő állo- 
más idén szeptemberben Ixalan lesz, 
ahol dzsungelekben hemzsegő dinók és 
óceánokon portyázó kalózok feltűné- 
se is várható. 
A Magic univerzumának központi ka- 
rakterei a planeswalkerek, vagyis a sík- 
járók - maga a játékos is egy ilyen ka- 
raktert személyesít meg. Ezek a nagy 
hatalmú lények, akik szabadon közle- 
kedhetnek a különböző világok között, 
jó pár éve külön laptípusként is képvi- 
selik magukat a játékban. Léteznek kö- 
zöttük elvetemült gonosztevők is, de 


ERING 


legtöbbjük inkább védelmezni próbál- 
ja az ismert univerzumot, ennek érde- 
kében pedig nemcsak saját létsíkjában, 
hanem a síkok végtelen sorának bár- 
melyikén hajlandó felvenni a harcot a 
gonosszal. 


Elég furcsa, hogy egy ilyen népszerű 
és mára már történetekkel bőségesen 
megtöltött világ, mint a Magic univer- 
zuma, ezidáig nem kapott valódi filmes 
adaptációt. Még 2014 januárjában je- 
lentette be a 20th Century Fox és a 
Hasbro (a Wizards of the Coast anya- 
cége), hogy közös erővel elkezdik le- 
fektetni a Magic mozifilmek alapjait. 

A készülő filmekért elvileg Simon 
Kinberg felel, aki az X-Men: Az eljöven- 
dő múlt napjaival már bizonyított a kö- 
zönség előtt. Sajnos azóta teljes csend 
honol az egész projekt körül. Korábban 
a Universal Pictures is készíteni akart 
egy Magic mozit, de végül abból (sem) 
lett semmi. 
Érdekes viszont, hogy A varázslóta- 
nonc című Disney mozinak van né- 

mi Magic: The Gathering vonatkozása. 
A film egyik karakterét, Drake Stone-t 
(a történet szerint) a Wizards of the 
Coast szponzorálja. A varázslótanonc 
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:Magic: The Gathering - Duéls 
:of the Planeswalkers 


világában Stone még a Magic-lapok il- 
lusztrációi között is felbukkan, sőt sa- 
ját planeswalkerkártyát is kapott. 


Videojátékok terén szerencsére már 
em ilyen szegényes a Magic kánon. 
A könyvekkel és képregényekkel ellen- 
étben a korai MTG játékok nem a hát- 
értörténetet építgették, hanem inkább 
ás irányokba indultak el. Az első két 
agic videojáték nagyjából egyszer- 
e érkezett 1997-ben. Közülük a jobban 
sikerült, nemes egyszerűséggel Magic: 
The Gathering címmel megjelent 
croProse alkotásra emlékezünk szí- 
vesebben, amelyet maga Sid Meier ter- 
vezett. Gyakran Shandalarként is emle- 
getik ezt a játékot, mivel a Shandalar- 
síkon folyik a cselekmény. A játékosnak 
véletlenszerű ellenfelek hosszú sorát 
kellett felülmúlnia, hogy tőlük kártyá- 
kat szerezzen, és legyőzhesse az öt va- 
rázslót, akik a Magic öt színét képvi- 
selték. Végül pedig egy Arzakon neve- 
zetű síkjáróval is meg kellett küzdenie, 
akinek paklija mind az öt szín kártyá- 
it tartalmazta. A kártyás összecsapá- 
sok nem azonnal következtek egymás 
után, kaland- és szerepjátékelemekkel 
vegyített játékmenetet kaptunk, ahol 
egy kellemesen megrajzolt térképen 


:Magic: The Gathering - Battlegrounds 


bolyongott karakterünk új lapok remé- 
nyében. A MicroProse játékának dobo- 
za egy nagyméretű Aswan Jaguar kár- 
tyalapot is magában rejtett, így külö- 
nösen nagy értéket képviselt a gyűjtők 
számára. Az Acclaim által fejlesztett, 
szintén 1997-es Magic: The Gathering 
- BattleMage-et már elkerülte a kriti- 
kai siker, sztorija viszont fontos előz- 
ményeket tartalmazott a moderi 
Magic történetek előtti időkhöz kap- 
csolódóan. Maga a játék egy me- 
rész húzással dobta a kártyákkal be- 
terített asztalt, és valós időbe helyez- 
te át a harcot. A megidézett lények itt 
tényleg rárontottak a pálya másik fe- 


lén ácsorgó ellenséges síkjáróra. Magic: 


The Gathering - Armageddon néven 
egy borzasztóan ritka árkádgépet is pi- 
acra dobott az Acclaim, de ezzel csak 
a kiválasztott kevesek találkozhattak. 
A Sega is készített egy saját MTG játé- 
kot 2001-ben, amely kizárólag Japán- 
ban jelent meg Dreamcastre. 
2002 fontos év volt a Magic-játékosok 
számára, 
The Gathering Online első verziója. Az 
interneten keresztül játszható digitá- 
lis Magic máig teljes értékű alternatí- 
va a kézzel fogható változat mellett. 
Ebben is vásárolhatunk kártyákat rej- 
tő boostercsomagokat, sőt versenye- 


iszen ekkor élesedet a Magic: 


ken is elindulhatunk, ahol újabb pakko- 
kat nyerhetünk. Maga a játék ingyenes, 
de (ahogy az életben is) minden új cso- 
magért fizetnünk kell. A játékosok sza- 
badon cserélgethetnek egymás között, 
a valutát a versenyeken való induláshoz 
szükséges ticket jelenti. 

Alig egy évvel később futott be az 
Atari Magic: The Gathering - Battle- 
grounds játéka, de az igazán nagy dur- 
ranásra egészen 2009-ig várnunk kel- 
lett. Ekkorra jelent meg ugyanis az el- 
ső Magic: The Gathering - Duels of the 
Planeswalkers, amelyet 2011-től kezd- 
ve évente új rész követett. Gyönyö- 
rű grafika mellett élhettük át a való- 

di Magic élményt, itt azonban a Magic: 
The Gathering Online-nal ellentétben 
csak csekély mennyiségű kártyát sze- 
rezhettünk be. 
Furcsa, hogy az egyértelműen MTG 
alapokra felhúzott Hearthstone mo- 
delljét átvéve újított a Duels széria, és 
2015-ben áttértek a Magic Duels já- 
tékra, amelyhez az Origins kiadás óta 
mindig megékeznek a fizikai verzió leg- 
újabb szettjei, ezáltal folyamatosan bő- 
vül a lapkészlet. Remek döntésnek bi- 
zonyult az új fizetési mechanika, a digi- 
tális Magic pedig még sosem volt ilyen 
népszerű, mint napjainkban. 


ez 
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2 MINECRAFT-TIPP 


"A futtatható kódok pár sor begépelésével is rendkívül; " 


látványos eredményt kínálnak - 


Minecraft-tipp 


fe 


IRÁNY A VIRTUÁLIS VALÓSÁGI 


ATALMAS SIKERÉT RÉSZ- 
Hú BEN ANNAK KÖSZÖNHE- 

TI A MINECRAFT, HOGY 
FOLYAMATOSAN KÉPES VOLT 
ALKALMAZKODNI AZ ÚJON- 
NAN ÉRKEZŐ TRENDEKHEZ, VI- 
SZONYLAG HAMAR ELÉRHETŐVÉ 
VÁLT KONZOLOKRA IS, KÉSŐBB 
PEDIG A MOBILPLATFORMON IS 
SIKERESEN MEGVETETTE LÁ- 
BÁT. Persze itt a történet még nem 
ért véget, jöttek a friss VR-eszközök, 
amelyek felületén elsőként csak a fa- 
nok által készített portok formájában 
vált elérhetővé a játék, majd a hiva- 
talos forrásból érkező verziók is meg- 
érkeztek. 
Az újítások sorával pedig nem állt le a 
Microsoft, legújabb Xbox One X kon- 
zoljukat ugyanis például a Minecraft 
4AK-s verziójával is felvonultatták az 
E3-on, sőt, a házon belül fejlesztett 
AR-szemüvegük, a HoloLens kiterjesz- 
tett valóságot kínáló megjelenítőjén 
is lehetőséget kapunk arra, hogy a va- 
lódi világunkat blokkokból épített te- 
repasztallá alakítsuk. Persze az emlí- 
tett friss technológiák otthoni elterje- 
dését némileg akadályozza, hogy csak 
jelentős hardveres beruházást köve- 
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tően léphetjük át kockavilágunk virtu- 
ális kapuját. Ha azonban nem terve- 
zünk több százezer forintért Oculus 
Riftet vagy HTC Vive-ot venni, házi- 
lag is elérhetünk egy közel hasonló él- 
ményt, pusztán egy okostelefonra, 
egy PC-re, valamint egy filléres - akár 
Cardboard - VR-szemüvegre lesz 
szükségünk. 
Cikkünkben megmutatjuk, hogyan 
reprodukálhatjuk a VR-Minecraft él- 
ményét néhány apró módosítással, és 
habár tény, hogy az eredetileg is vir- 
tuális valóságba szánt változatok sok- 
kal komolyabb funkciókkal kecseg- 
tetnek, tökéletes lehetőséget kínál 
számunkra ez a pénztárcabarát meg- 
oldás, ha csak egy kis kóstolóra vá- 
gyunk ebből az egyre inkább elterje- 
dő, új felületből. 


VR-KEZDŐSZETT 

Elsőként érdemes összeállítanunk, 
mi mindenre lesz szükségünk ah- 
hoz, hogy blokkjaink az új környezet- 
ben is igényeinknek megfelelően je- 
lenjenek meg. A fapados megoldás- 
hoz is be kell szereznünk a játék egy 
PC-s példányát, kell egy, legalább kö- 
zépkategóriás okostelefon, valamint 


egy olcsóbb VR-szemüveg sem árt 

(a kényelmesebb használat érdeké- 
ben a szemüvegen mindenképp legyen 
rögzítőpánt), továbbá elengedhetet- 
en a stabil Wi-Fi-kapcsolat. Igaz, ha 
a kábelek kötöttsége nem zavar min- 
ket, akár az USB-porton keresztül 

is létrehozhatjuk saját belső hálóza- 
unkat. 
A könnyebb játszhatóság érdeké- 
ben egy játékvezérlőt is beüzemel- 
etünk, de ez már egyáltalán nem 
szükséges az elinduláshoz. Ameny- 
yiben ezek mind a rendelkezésünk- 
re állnak, nincs más teendőnk, mint 
szoftveresen is felkészíteni számító- 
gépünket a műveletre. Az alkalma- 
zás, amivel VR-környezetbe ültetjük a 
Minecraftot, ne ás, mint a Trinus 
VR ( ), amely 
alapvetően ingyenes, azonban hosz- 
szú távú használatához elő kell fizet- 
nünk rá; a tesztidőszak alatt persze 
eldönthetjük, hogy a vásárlás mellett 
döntünk, vagy időnkénti megszakítás- 
sal megpróbáljuk ingyenesen megúsz- 
ni a használatot. Az alkalmazás prob- 
lémamentesen támogatja az Android 
platformot, követelményként pedig 
mindössze a giroszkóp szerepel, a sze- 


neink előtt elhelyezett megjelení- 

tő mozgása ugyanis csupán e kompo- 
nens jelenlétében követhető le meg- 
elelően. 
Ha már összegyűjtöttük és installál- 
tuk a kívánt kiegészítőket, még min- 
dig nem érdemes azonnal belevág- 
i aprogram használatába. Legalább 
az első alkalommal érdemes átrág- 
nunk magunkat a rengeteg beállítá- 
si lehetőség labirintusán, mert az al- 
kalmazás által felkínált szolgáltatá- 
sok sűrűjében bőven akad lehetőség 
az egyszerűnek ható szoftver opciói 
között, emellett pedig számos hasz- 
nos funkciót aktiválhatunk, amelyek 
a VR-élményt még realisztikusab- 
bá teszik. 


ISMERKEDÉS A 
SZOFTVEREKKEL 

A PC-s felület főképernyőjén vi- 
szonylag kevés információt találunk, 
azonban egy alaposabb keresés- 
sel az egyes funkciók nyomára lelhe- 
tünk. Az indítást követően tabokra 
bontott felület fogad minket. A me- 
nüsor [Main] fülén az általános be- 
állításokat adhatjuk meg, ahol töb- 
bek között fellelhetjük az ismertebb 


A legjobb kapcsolatokról is tájékoztat a szerverként működő 
számítógépes felület 


A s ékbe 
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J J HÁZILAG IS ELÉRHETÜNK PRCFI VR-ÉLMÉNYT, PUSZTÁN 
EGY OKOSTELEFONRA, EGY PC-RE, VALAMINT EGY 
FILLÉRES - AKÁR CARDBOARD - VR-SZEMÜVEGRE LESZ 


SZÜKSÉGÜNK 


VR-szemüvegekhez tartozó beépí- 
tett profilokat is, így egy kis szeren- 
csével még a komolyabb beállítások- 
kal sem kell bajlódnunk. A második, 
INetwork! feliratú fül alatt a hálózat 
információit tekinthetjük meg, mel- 
lette pedig a LVideol menüpont csü- 


csül, amely a megjelenítési beállítá- 
sok felügyeleti központjaként funk- 
cionál. Extraként fejünk pozícióját is 
belőhetjük a szemüveg felületén el- 
helyezett markerek, valamint egy 
webkamera segítségével, ennek be- 
állításához a [Position Tracker] fül 


MÉRSÉKELT VR-FOGYASZTÁS 


Látásunk kijátszásával könnyen átléphetünk a digitálisan megalkotott 
világokba, ha azonban egy megjelenítőt hosszú ideig bámulunk közelről - 
szemkárosító hatása mellett -, szinte garantált fejfájás lesz a büntetésünk. 
Éppen ezért a rosszullét bármilyen tünetének megjelenésekor azonnal 
hagyjuk el a virtuális játékteret. Ha csökkenteni szeretnénk a problémákat, 
a lencsék megfelelő beállításával is foglalkozzunk, így szemeinknek nem 
kell az elcsúszott képek összeállításakor is erőlködniük, valamint szintén 
érdemes a zárt, sötét felülethez igazítani VR-megjelenítővé előléptetett 
mobilunk fényerő-beállításait. 


alatt találunk segítséget. Ha min- 
dent megfelelően beállítottunk, csu- 
pán annyi teendőnk marad, hogy a 
jobb alsó sarokban található Trinus- 
logóra kattintunk, és már keresi is 
mobilunkat a szoftver. 


TELEFONOS FELADATOK 

Ahhoz ugyanis, hogy működésre bír- 
juk a felületet, a mobilos változatba 
is életet kell lehelnünk. Az alkalmazás 
Lite verziója ingyenes ugyan, azon- 
ban egy kis kompromisszummal szá- 
molnunk kell, ami nem más, mint egy 
15 perces időlimit. Ennyi ideig enged 
egyhuzamban a VR-világhoz kapcso- 
ódni a játék, ám reklámok megtekin- 
tésével kitolhatjuk kissé maximális 


e vágyunk, aktiválhatjuk a teljes vál- 
tozatot is. 

A szemüveg lencséje alapján megad- 
hatjuk a beállításokon belül, hogy a 
felület a tartalmat torzítással vagy 
anélkül jelenítse meg. Emellett még a 
közvetítés minőségét is megválaszt- 
hatjuk; érdemes a minél jobb képmi- 
nőségre törekedni, a szemcsés fe- 
ületen sajnos nem minden esetben 
kapjuk meg a megfelelő élményt. Ha 
megfelelően kitapasztaltunk minder 
funkciót, és már teljes mértékben az 
igényeinkre szabott felület áll rendel- 
kezésünkre, kattintsunk itt is a bal o 
dali Trinus-ikonra (amennyiben ké- 
szülékünk a vezeték nélküli hálózaton 
kapcsolódik a PC-ről futtatott szer- 
verhez) vagy az IUSB tap to activate] 
feliratra (kábellel kapcsolódva számí- 
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Client started (IP: 192.168.1.194), press the Start button on the PC 


99008 


használati időnket, vagy ha még több- 


A szerver indítását követően a mobilos felület 
konfigurálása néhány érintéssel megvalósítható 


Server. 


69) 
mm 


Performance Buffering Settings 


441 minutes left 


tógépünkhöz). Ezt követően megjele- 
nik kijelzőnkön a PC ablakában éppen 
fókuszba helyezett alkalmazás, ahol 
készülékünk mozgatása már az egér 
funkcióját is átveszi. 

A Minecraft elindításakor ne ijedjünk 
meg, ha első alkalommal csak egy sö- 
tét képernyő fogad minket. Minima- 
lizálva, majd újra fókuszba hozva já- 
tékunkat máris felvillan kijelzőnkön 

a felület. Ezek után már csak rajtunk 
múlik, hogy milyen extrákkal dobjuk 
fel játékélményünket. 


PC SEM KELL 

Az androidos felhasználók, akik a 
Minecraft mobilokra optimalizált vál- 
tozatával játszanak, egy kis ügyeske- 
déssel a bemutatott módszertől el- 
térő módon is megtapasztalhatják a 
VR-Minecraft szépségeit, az élmény 
ugyanis akár PC nélkül is megvaló- 
sítható. A fejlesztők lelkes munkájá- 
nak köszönhetően a mobilos felületen 
egyetlen app telepítésével is virtuális- 
valóság-kompatibilissé varázsolhat- 

juk játékunkat. Persze - egyelőre még 
- nem jár minden felhasználónak ala- 
nyi jogon a VR-hozzáférés, azonban 
akik rootolt készülékkel rendelkeznek, 
mindenképp tegyenek egy próbát a 
Native SBS for Android nevű appliká- 
cióval, amely képes megkettőzni kijel- 
zőnket, és így elérni a VR-hatást. Ily 
módon természetesen készülékünket 
ez a szoftver arra is alkalmassá teszi, 
hogy a PC-ről telefonunkra streamelt 
játékokat VR-sisakunkon aktiváljuk. 
Sajnos kompromisszumokkal még 

így is számolnunk kell, mivel az SBS 
szoftver nem képes a fejmozgás kö- 
vetésére, Így amennyiben nem csupán 
mozgó képeket kívánunk bámulni, ha- 
nem barangolnánk is a VR-világban, 
egy kontrollerre is szükségünk lesz. 
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Az új rendszerben talán még több, hásonlóan 
családias rendezvényt láthatunk majd 


at ? AI 
Fear és SumaiL már hem 
aggódnak a keresetük miatt 


hál va Ni 


A nagyszínpadig vezető út garázsokban 
megrendezett LAN-partikkal van kikövezve 


NAGYOT VÁLTOZIK A DOTA 2 E-SPORT 


ÉNYELMES, AMIKOR EGY JÁ- félmillió dolláros nyereményalappal indí- ugyanabban a formátumban fogjuk lát- 
IC CSAK EGY LIGÁVAL, anak, a Minorok pedig a legalább 150 ez- ni, nagyrészt ugyanazon csapatok köré- 
EGYETLEN VERSENYSOROZAT- es nyereményalappal dolgoznak. Ezek mel- " ben. A centralizált e-sport-rendszer a né- 
TAL RENDELKEZIK, ÉS TUDOD, HOGY ett több alapfeltétel is van, de ha azokat a ző szempontjából kényelmes, hiszen fix 
NINCS MÁCS, CSUPÁNEZT LEHETÉS szervezők tudják teljesíteni, akkor a Valve időpontokban, fix helyen láthatja kedven- 
KELL NÉZNI. Rengeteg előnnyel jár, ha a egyrészről megduplázza nyereményalap- ceit, de ez tompítja a versengés élét. Nin- 
fejlesztőcsapat a kezében tartja a közvetí- jukat a saját zsebéből, másrészt a résztve- csenek új típusú, innovatív élmények, fu- 
tési jogokat is, viszont amennyi ennek apo- vő játékosok a rendezvényen való részvéte- "ra, csak az adott rendezvényen kialakult 
zitív hozadéka, annyi a hátránya. A kis ver- ért pontokat is szereznek. Minden verseny- .  metastratégiák, és elmaradnak az olyan 
senyek jelentéktelenné válnak a grandiózus, — ző, teljesítményének függvényében egyéni balszerencsés, de bájos jelenetek, mint 
hivatalos show-műsorok és az egekig szökő értéket kap majd, ami alapján eldől, hogy amikor a kamerakezelő eltéved, és azt 
nyereményalapok mellett. A nézők érdek- a szezon végén kik vehetnek részt az adott nutatja, ahogy a helyszínen felállított bi- 
lődése megcsappan, az egész érdektelen- év The International versenyén. Gyakorlati-  liárdasztalon éppen a producert verik la- 
ségbe fullad, ezáltal pedig a létezésükis ve- — lag arról van szó, hogy amennyiben te és a posra. A hangulaton és a kis versenyek je- 
szélybe kerül. Erre már a Valve is rájött, el- haverjaid összeraktok 150 ezer dollárt, le- lentéktelenségén túl ez a játékosok szá- 
ismerte a helyzetet, és változtatni fog. bonyolítotok egy selejtezőt, és aláírjátok a mára sem megnyerő. Amikor mindenki 
szükséges papírokat, akkor már tarthat- ugyanazon a színpadon, ugyanazon ellenfe- 
ok is egy olyan versenyt, amely végül bele- "lek ellen játszik, akkor csak lassan (ha egy- 
A Dota 2 e-sport nagy éves cirkuszát, a számít a résztvevők szezonteljesítményébe. általán) fejlődik a játéktudásuk. Szükség 
The Internationalt több Major széria után Ez azért fontos, mert így végre sokkal ér- van külsős szervezőkre, kisebb ligákra és 
endezik meg. A csapatok a Majorokon el- ékesebbé válnak az olyan mókás és külön- . mókás nemzetközi versenyekre. Ha ezek el- 
ért eredményeik után kerülnek be a világ- eges rendezvények, mint a Summit vagy maradnak, akkor titánjaink nem tanulnak 
ajnokságra, ami egyrészt érhető, más- a TaKeTV laza hangulatú eseményei. Nem majd semmiből, és beleülnek a kényelmes 
részt viszont problémás, hiszen így a többi csak azért lesz érdemes már nézni ezeket, langyos vízbe, aminek köszönhetően nem 
Dota-verseny már szinte senkit sem érde- ert viccesek és szórakoztatóak: kedven- is válnak igazán nagy legendákká. A külön- 
kel. Miért is nézné bárki a Summitet, ha ceid szezonja ezeken a meccseken is állhat leges sztorik a különleges rendezvényeken 
aprópénzen kívül nincs tétje az esemény- vagy bukhat. születnek, a Valve pedig legalább annyira 
nek? A választ a Valve adta meg, amikor tudja ezt, mint mi. A jövő év rengeteg izgal- 
június végén bejelentette, hogy átszervezi mas mérkőzést ígér a Dota 2 e-sportban, 
az egész kompetitív részleget 2017 végé- A válasz a sokszínűség. Amikor egy stú- és csak reménykedhetünk, hogy a kisebb 
vel. A versenyeket onnantól fogva két ka- dió kisajátítja a közvetítési jogokat, azazt versenyek fontosságát a többi e-sport- 
tegóriába sorolják: Majoroknak azok aren- jelenti, hogy mindig ugyanazokat az ar- játék fejlesztője is felismeri majd. 
dezvények számítanak, amelyek legalább cokat ugyanabban az egyenstílusban, 
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TAMOGATOJA A LENOVO. 


A ZETI ÁL wialaala Wla 
A SZErVEZŐR szemével 


S 


E-SPORT ITTHON 


NŰ VERSENY SZERVEZŐDIK 

ITTHON IS, KOMOLY PÉNZ- 
NYEREMÉNYEKKEL, KOMOLY 
TÉTEKKEL. Ezeket között van a 
Lenovo Legion, amely az ország egyik 
egnagyobb e-sport-rendezvénye, és 
ahol hazánk legnagyobb e-sportolói 
harcolnak a dicsőségérét, a kupáért 
és a nem elhanyagolható jutalomért. 
Ennek is köszönhető, hogy egyre csak 
övekszik az e-sport-közösség. Hogy 
egy kicsit jobban beleláthassunk a 
szervezésbe, ezúttal a Lenovo ter- 
mékfelelősét, Kökény Csabát kérdez- 
ük a témáról. 


Ev TÖBB NAGY VOLUME- 


GameStar: Tavaly nagy lendülettel 
vágtatok bele az e-sportba. Hogy 
látjátok, milyen most a helyzet Ma- 
gyarországon, mekkora az érdeklő- 
dés iránta? 

Kökény Csaba: A lendület és érdek- 
lődés nem lankadt, folytattuk a tavalyi 
versenysorozatot. Több alkalommal is 
lehetőségem volt beszélgetni az elmúlt 
években az ESL egyik régiós szervező- 
jével, és tapasztalatai szerint megle- 
pő módon minden téren jobb, összetar- 
tóbb az e-sportot űzők tábora hazánk- 
ban, mint a környező országokban. Jól 
esik ezt hallani. 
Tavalyi versenysorozatunk óta sok víz 
lefolyt aSummoners Rift folyóján, az 


Overpass csatornáin vagy Eichenwalde 
tavakkal tarkított vidékén. Berobbant 
az Overwatch, és a Blizzard közlemé- 
nyei alapján 30 millió egyedi felhasz- 


náló felett szárnyalnak. Változtattunk 
a verseny formátumán. Tavaly egy 
egész évet átölelő, összetett verseny- 
sorozatot tettünk le az asztalra, idén 
néhány körülmény amellett szólt, hogy 
különálló eseményeket szervezzünk. A 
PlayIT időpontjai, az Overwatch fel- 
vétele a játékok közé, illetve a tavalyi 
tapasztalatok is ebbe az irányba mu- 
tattak. 


GS: Milyen szervezetek segítik a 
munkátokat a versenyek lebonyo- 
lításában? 

KCs: A The War Room csapata vé- 
gez minden, e-sporttal, versenygépek- 
kel, hálózattal és médiatartalom-gene- 
rálással kapcsolatos munkát, illetve a 
MaxgFuture kelti életre színpadunkat 
az összerakástól a szétszedésig. 


GS: Gondoltatok esetleg arra, hogy 
további játékokkal bővítsétek a pa- 
lettát? 

KCs: Ebben az évben a nagy si- 

kerre való tekintettel felvettük az 
Overwatchot a palettára. Az első, 
PlayIT-en rendezett 3v3 Overwatch- 
eseményünk nagyon jól sikerült. Meg- 
volt minden, ami kellett: 12 csapat, jó 
hangulat, nagyszerű nevezettek, pro- 
fi lebonyolítás, és még a meglepetés 
a végkifejletben sem maradt el. Ez- 
zel kicsit elnyomtuk a CS:GO-t, mivel 
tavaly nagyon hangsúlyos volt. Meg- 
látjuk a végén, jól döntöttünk-e. A 
LoL változatlan számban képviselte- 
ti magát. 


GS: Milyen hosszú távú terveitek 
vannak? 

KCs: Az év végi PlayIT-en szeretnénk 
komolyabb szintre lépni, egyelőre eny- 
nyit mondhatok el. 


GS: Terveztek más, kisebb rendez- 
vényeket is a Lenovo Legion Ku- 
pán kívül? 

KCSSs: Tervben van online versenyso- 
rozat, illetve jelenleg is támogatunk 
egyéb rendezvényeket. Például keve- 
sen tudják, hogy a LoL Roadshow-n 

is Lenovo Y gamergépekkel játszanak 
a versenyzők. Itt inkább háttértámo- 
gatóként vagyunk jelen: a szervezők 
Lenovo gépeket használnak a teljes 
program alatt. Örömmel látom, hogy 
egyre magasabb színvonalon jelennek 
meg szervezők, egyre több támogatót 
találnak - mivel a fenntartható üzleti 
modell elengedhetetlen az e-sport fej- 
lődése érdekében. 


GS: Ha valaki gépújításon töri a fe- 
jét, mit javasolnál neki? 

KCs: Mindig azt javaslom, hogy ala- 
pos megfontolást követően olyan ter- 
méket válasszon, amelyhez személye- 
sen is kötődik, és amely megfogja, tör- 
ténjen ez egyedi dizájn vagy kimagasló 
teljesítmény okán. Számomra szere- 
lem az e-sport - amióta csak tolni 
próbálom a Lenovón belül, sohasem az 
eladások oldaláról közelítettem meg 

a dolgot. A pozíciómhoz (a kis- és kö- 
zépvállalati szektor felé fogom össze a 
Lenovo és Lenovo Think vonalon az el- 


adásokat az országban) tartozó mun- 
kaköri leírás nyomokban sem tartal- 
maz e-sportot. Büszkévé tesz azonban, 
hogy sikerült a Lenovo marketing-erő- 
forrásait a magyar e-sport felé te- 
relnem Árva Ildikó marketinges kol- 


léganőmmel együtt akkor, amikor a 
Lenovón belül ez a szándék még csak 
ötlet szinten merült fel valahol a te 
gerentúlon. Ettől a perctől kezdve fo- 
lyamatos a gyarapodás és a fejlődés 
nálunk, az ESL One Genting DOTA 2 
eseményt a Microsofttal közösen tá- 
mogattuk, ahol Lenovo Legion (koráb- 
ban Y sorozatként ismerhettétek) gé- 
peken játszottak a versenyzők. Ma- 
lajziában... tehát ebben biztosan nem 
volt benne a kezünk. 


GS: Tavalyi beszélgetésünk alkal- 
mával említetted, hogy már ismer- 
kedsz a League of Legendsszel. Si- 
került azóta megbarátkoznod vele? 
KCs: A múltkor azt mondtam, már fel- 
elepítettem. Sajnos kis SSD-m van (de 
egalább igen gyors), így mikor rögzí- 
ett CS:GO- és Overwatch-videóim mi- 
att kezdett megtelni a tárhely, az első 
felugró ablakra uninstalláltam a LoL-t. 
ielőtt vérig sértenék minden LoL- 

rajongót (itt vagytok még?), jómagam 
agyon kevés játékkal játszom, azok- 
kal azonban évekig. Nem mertem be- 
efolyni egy újabb játékba, sajnos nem 
jut elég időm arra, hogy legalább va- 
amivel jobb legyek a középszerűnél 
egy kompetitív közegben, ez pedig szá- 
omra nem elfogadható. 


LENOVO LEGION KUPA 2017 


Találkozunk a Playit Show e-sport színpadnál! 


VISSZAPILLANTÓ 


LŐZŐ HAVI SZÁMUNKBAN ÉPPEN ARRÓL ESETT SZÓ (HA MÁR VISSZAPILLANTÓ A ROVAT NE- 
E: AKKOR NYUGODTAN FELHOZHATJUK), HOGY MILYEN MOSTOHA DOLOG IS A GAMESTAR 

ELŐRE RÖGZÍTETT HATÁRIDŐKHÖZ KÖTÖTT MEGJELENÉSE. Hol egészen frissen az E3 után, hol csak 
júliusban tudunk nektek beszámolni a játékipar nagy bejelentéseiről és unalomig ismert show-műsoráról. Sajnos 
nem hozzánk igazítják a szervezők az egész hacacárét, pedig írtunk már szomorkás hangulatú, udvariasan kérlelő és 
emelt hangon anyázó levelet is... de semmi. Nem csoda tehát, hogy most is lesz szó az E3-ról, de azért csapongunk 
még szabadon drága szerzőink klasszikus sorait olvasgatva, a teljesség igénye nélkül felidézve pár kellemes pillana- 
tot a múltból. Nem is szaporítjuk a szót a jelenben (tesszük ezt még eleget amúgy is), jöjjenek a régi kollégák kedves 
szavai. Na jó, azért teljesen mi sem maradunk csendben. 


A Idézet: Boe - főszerkesztői bevezető 


Bizony, ez volt az az E3, ami ugyebár a show irányából próbált szakmai rendezvény lenni, kereste a helyét 
az ESA, és éppen nem a legszerencsésebb úton indult el. Ender alább egy leleményes mondatban össze is 
foglalja, hogy mi volt a legnagyobb baj éppen tíz éve a rendezvénnyel. 


MAGYAROK AZ E3-ON: FEJLESZTŐK ÉS FORGALMAZÓK A KULISSZÁK Mi X ú 
Idézet: Ender - E3 beszámoló 


2007. JÚLIUS 
1896 Ft 


Nos, röviden ennyi. Ettől persze még a játékfelhozatallal nem volt gond. 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 


DRIVER PARALEL LINES 
A FŐNIX RENDJE A mai világ annyival tisztább, hogy most már tudja, nem arctalan, és a haverjára terelné akommandósokat. 


Hiába, gyorsan hozzászoknak az új világhoz a kedves gyerekek. 


IME AZ ÚJ E3! 27? 
TELJES KÖRKÉP 393 
HELYSZÍNI TUDÓSÍTÁS 22 


k rövid története című CIKR 


Idézet: Berrr - A számítógépes játékshow- 


Bizony, a 2000-es évek második felére a booth babe-ek elkoptak a rendezvényről, a kenyér drágább lett, a 
Duke Nukem Forever még újratervezés alatt állt, de mi már legalább tudjuk, hogy milyen lett. Sovány vigasz. 
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k of War 4 legalább nem maradt szégyenben, trilógiának nyoma sincs. 


E Nem olvastátok rosszul, RG is írt az Aréna rovatba mint a Late Night Aréna csapat oszlopos (sőt, ne 
cifrázzuk, örökös) tagja. Sorai pedig az egyik GS-tábort idézik, de a GameStar suhancainak emlékeiről 
eleve kár volt kérdést feltennie a tisztelt olvasónak. Csak a baj van belőle. 

§ őzetes 
Idézet: Chavaller - Gears of War c] udgement elő 
§ 
ő  GEAREG mú TES V: "a 
JUDGMENT 4 D. GARD 
A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 
; szg Bárcsak igaza lett volna Chavának, de az új generáció nem hozott nagy felemelkedést, és bár a Gears 


MEGFIZETHETőjigéek 


Idézet: HP - The Amazing Spider-Man teszt 


Nagyon kíváncsiak vagyunk, hogy az Insomniac Games és a Sony berkeiben formálódó Spider-Man já- 
ték hasonló elv mentén készül-e. Reméljük, kapnak azért enni a fejlesztők. 


Idézet Kox - Madagascar 3: Europe"s Most Wanted 


Megértjük, rettenetes játék volt, a tipikus, filmes rajongókat lehúzós cucc, de hát nem ismeretlen re- 
cept ez a játékiparban. Ma már főleg mobilon csinálják ezt, de persze csinálják. 


Idézet: Mocsy - főszerkesztői bevezető 


AKCIÓ, KALAND, MÁGIA: 8 
MINDEN, AMIT TUDNOD KELL AZ ŐSZ 
LEGIZGALMASABB JÁTÉKÁRÓL 


PEEDRÜNNERS § DIVEKICK 


Iyszerü, steames coop játék 6000 forint értékben 


Idézet: HP - Aréna rovat 


OBB JÁTÉKMAGAZIN 


MARVEL COMICS LEGFŐBB 
Asse PÓKEMBER, AMIT 

NEMCSAK TÖRETLEN NÉP- 
SZERŰSÉGE, DE IDŐTÁLLÓSÁGA 
IS IGAZOL, HISZEN 1962-ES MEG- 
JELENÉSE ÓTA VELE TUDNAK 
ALEGTÖBBEN AZONOSULNI. Mo- 
zis próbálkozásai mégis inkább keve- 
sebb, mint több sikerrel jártak eddig, 
hiszen 15 év leforgása alatt már a har- 
madik hálószövögető mutatkozott be 
a vásznakon. Sam Raimi színes akció- 
orgiája Tobey Maguire főszereplésével 
sokaknak jelent mindmáig bűnös élve- 
zetet, viszont ez egy félreértelmezett 
Pókember volt, amely rossz szájízt ha- 
gyott maga után. A Marc Webb-féle 
eboot, vagyis A csodálatos Pókem- 
ber már közelebb vitt minket a képre- 
gények lapjain szereplő pókhaverhoz - 
elsősorban Andrew Garfield érzékeny 
játékának köszönhetően -, viszont ez 
is roskadozott a hibáktól. A második 
észt követően azonban a Sony látvá- 
yosan nem tudott mit kezdeni vele, 
és hosszú egyezkedés után megállapo- 
dott a Marvellel, ennek következtében 
minden idők legfiatalabb Peter Parke- 
ét kaptuk meg Tom Holland személyé- 
ben, akinek volt már egy emlékezetes 
jelenése korábban az Amerika Kapi- 
ány: Polgárháborúban. A hős legújabb 
önálló kalandja, a Pókember: Hazaté- 
és pedig végre bebizonyítja, hogy mi- 
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ről is szól ez a karakter, és általa meg- 
kapjuk az eddigi leglazább, legkiválóbb 
Pókember filmet. 
Sokan aggódtak a marketingkampány 
miatt, hogy a fel-felbukkanó Vasem- 
ber (Robert Downey Jr.) ellopja majd 
a show-t a barátságos és közkedvelt 
pókarctól, viszont erről szó sincs, Tony 
Stark csakis annyit van jelen a vásznon, 
amennyit az itt betöltött szerepe meg- 
követel: ő szolgál a főhős és a főgonosz 
katalizátoraként is. Míg előbbit a meg- 
felelni akarás, a bizonyítási vágy, a vala- 
hová tartozni akarás sarkallja tettekre, 
addig utóbbit, Adrian Toomest, vagyis 
a Keselyűt (Michael Keaton) sokkal in- 
kább a meggazdagodás mozgatja, ame- 
yet közvetve a zseni, milliárdos, play- 
boy és emberbarát tesz számára lehe- 
ővé. Antagonistánk szerencsére ezúttal 
nem klisés világhatalomra törő ellen- 
ábas, nem egy újabb őrült tudós, akit 
a pusztítás vezérel, csupán a saját bol- 
dogulása foglalkoztatja, és azt is a sa- 
ját elvei szerint teszi. Ezáltal Loki mel- 
ett újabb zseniális gonosszal bővül a 
arvel filmes univerzuma. De nem ez a 
film egyetlen pozitívuma, rengeteg mú- 
ik a bemutatott közegen is. 
íg a korábbi Pókember-feldolgozások 
csak érintőlegesen foglalkoztak Parker 


sulis éveivel, addig a Hazatérés egye- 
nesen erre építkezik, és ha kivennénk 
belőle a szuperhősös jeleneteket, akkor 
is megállná a helyét egy vicces pilla- 
natokat tartogató tinidrámaként. Egy- 
értelműen az ifjú tehetség, Tom Hol- 
land tölti meg élettel és frissességgel 
a filmet, akit fűt a bizonyítási kény- 
szer; nem csupán szívderítő vagy ép- 
pen szívbemarkoló jelenetekkel párosul 
mindez, de amikor előkerül a Stark-féle 
modern pókruha (amit azért picit túl- 
tolt Vasember, de majd alakul még ez), 
akkor a látványra sem lehet túl sok pa- 
asz. Noha Jon Watts (Cop Car) érez- 
etően nem tud olyan habitusú ak- 
ciószekvenciákat levezényelni, mint 
ondjuk Raimi, gyengének így sem ne- 
veznénk a John Hughes (Reszkesse- 
tek, betörők!, Meglógtam a Ferrarival) 
nunkássága előtt tisztelgő produk- 
tum mozzanatait, csupán még kere- 

si a hangját a rendező ezen a terüle- 
ten. Ahogy a címszereplő is, hiszen hi- 
bái ellenére a Pókember: Hazatérés az 
eddigi leginkább összerakott interpre- 
tációja a karakternek, amit a már be- 
jelentett folytatásban még inkább ki- 
fejthetnek, és valószínűleg ki is fognak. 
Csak így tovább! 


GrU3 


OGY TELIK AZ AZ ÁTKO- 
És ZOTT IDŐ! 2010-BEN, A 

FRANCHISE ELSŐ RÉSZÉ- 
NEK MEGJELENÉSEKOR MÉG 
GAZFICKÓKÉNT ISMERTÜK MEG 
GRÚT, AKINEK AZTÁN A SZÍVÉT 
HÁROM CUKI KISLÁNY PUHÍTOT- 
TA VAJKEMÉNYSÉGŰRE. Egy foly- 
tatással és egy mellékszállal később 
most visszatértünk az immáron bűnül- 
dözőként és apaként is bizonyító cím- 
szereplőnkhöz, hogy - az eredeti ter- 
vek szerint - jókat kacarásszunk ed- 
digi legnagyobb kihívásán. Felbukkan 
gyanis az iktertestvére, a jóval lazább 
stílusú Dru és legfőbb nemezise, a hu- 
morban bővelkedő Balthazar Bratt 
is, aki Hollywood élére tör. Mit tehet 
ilyenkor egy ex-gonosz nagyokos? Hát 
igyekszik a közönségét megnevettetni. 
Az Illimunation Entertainment 2015-ben 
megpróbálkozott azzal, hogy a Grúban 
bevezetett kis, sárga-kék és folyton mó- 
kázó lényekre felhúznak egy önálló fil- 
net, de a bevételi statisztikákat leszá- 
mítva a Minyonok nem igazán hozta azt, 
amit vártunk tőle. Talán emiatt lehet 
az, hogy a harmadik részben már hát- 
érbe szorultak, és a nevettetést inkább 
a Gru-Dru páros ellentéteire, valamint 


Balthazar Bratt poénjaira bízták a készí- 
tők. Ezek a viccesen kínos - vagy épp kí- 
nosan vicces? - pillanatok feldobják a 
fantáziátlan történetmesélést és az el- 
enyésző sztorit, lényegében a kreatív hu- 
mor viszi el a hátán az animációs filmet, 
noha ennek nagy részét jobban értékelik 
majd a felnőttek, mint a gyerkőcök. 
Hiába azonban a jól megírt új figurák 
és a megfelelő mennyiségű nevetőszé- 
rum, a Gru széria mára a végkimerülés 
figyelmeztető jeleit produkálja. A bo- 
hóckodás mögött nem rejlik több egy 
korrektül összerakott iparosmunkánál, 
ami különösen abból a szempontból 
szomorú, hogy más animációs fran- 
chise-ok a harmadik részt elérve (lásd 
Jégkorszak 3, Kung Fu Panda 3 vagy 
Toy Story 3) tudtak ennél többek lenni, 
még ha csak egy kacagásnyival is. Per- 
sze találhatunk benne kedvünkre va- 

ló elemeket (például a szereplőket), és 
a már sokat emlegetett humor miatt is 
megér egy megtekintést, ugyanakkor a 
Gru 3-ból hiányzik az, ami valóban sze- 
rethetővé tenné: a lélek. Anélkül meg 
nehéz a fejekben gyökeret verni, főleg 
egy ezernyi ingerrel bombázott gyer- 


mekében. 


Istár hajója 


ACK LONDONTÓL EDGAR 
J RICE BURROUGHSIG SZÁ- 

MOS ÍRÓ ÉLT EGY BIZO- 
NYOS FOGÁSSAL. Története fősze- 
replőjét kiragadta térből és időből, 
majd olyan környezetbe helyezte, ahol 
korának társadalmi béklyóitól megsza- 
badulva bizonyíthatta bátorságát, hő- 
siességét és nem utolsósorban alkal- 
masságát az alfahím szerepére. 
John Kenton csomagot kap rég ismerő- 
sétől, amelyből különös relikvia kerül elő. 
Az evezős gályát ábrázoló szobrocska 
egy másik világba repíti a nagy háború 
veteránját, aki akaratán kívül belekeve- 
redik Istár és Nergal évezredek óta tar- 
tó viszályába. Ő az egyetlen a hajó utasai 
közül, aki átlépheti a két istenség híve- 
it egymástól elválasztó határvonalat, ez- 
által pedig tetteivel felboríthatja és fel is 
borítja az egyensúlyt. 
Az Istár hajója majd" száz évvel kelet- 
kezése után is képes ellátni szerepét, 
Merritt élénk képei, már-már túlzóan ap- 
rólékos leírásai — különös tekintettel a 
Hét Jegy Házának bemutatására - csak 


olyan alkalmakkor engedik ki szorításuk- 
ból az olvasót, amikor Kenton maga is 
vissza-visszazökken New York-i reziden- 
ciája magányába. 


ISTÁRIHATÓJA 


XX Files (Festival Edition) 


TÖTT A NYÁR A HOLLAND 
DUÓ JÚNIUS ELEJÉN MEG- 
JELENT ALBUMÁVAL. Ezzel egyide- 
jűleg pedig kezdetét vette a fesztivál- 
szezon, amely az elmúlt évekhez hason- 
lóan idén sem elképzelhető big room 
house nélkül. Ahhoz képest, hogy so- 
kan már évekkel ezelőtt temették, és 
tiszavirág-életűnek meg minden eddi- 
ginél nagyobb mélypontnak titulálták 
a modern elektronikus tánczenék neve- 
zett ágát, a big room köszöni szépen, 
jól van. Ráadásul a 2012-es - Martin 
Garrix nevével fémjelzett - fősodorhoz 
képest azóta komoly fejlődésen ment 
keresztül, és a mai napig tele van fia- 
alos, kreatív energiával. Nagyon nagy 
megújulásra azért nem kell gondolni, 
de ahogy azt a Blasterjaxx idei albu- 
a is remekül példázza, egyrészt van 
ég puskapor a stílusban, másrész 
pedig jóval sokszínűbb palettán mo- 
Zzog most már, mint néhány évvel ez- 
előtt. A hétszámos kiadvány szinte ösz- 
szes trackjében benne van a potenci- 


Ieléraes IS BEKÖSZÖN- 


ál, hogy nagyot menjen a nyáron, de 
ha tippelnem kellene, azt mondanám, 
hogy a vokálos Do Or Die, a klasszikus 
rimshottal operáló Charge, illetve a ke- 
leties dallamvilágú Seth lesz a három 
legtöbbet pörgetett szám az idei fesz- 
tiválokon. 


lét 
je 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


DarR Souls - The Board Game 


ŰFAJTEREMTŐ JÁTÉK 
ful LETT A SOULSBORNE 
SZÉRIA, A FROM SOFT- 
WARE LEGNÉPSZERŰBB VILÁGÁT 
PEDIG MÁR TÁRSASJÁTÉK FOR- 
MÁJÁBAN IS VÉGIGJÁRHATJUK, 
AZ ÉLMÉNY NEM LESZ KEVÉSBÉ 
FÁJDALMAS. A Dark Souls játékok 
eszenciáját csak azok érthetik meg, 
akik eltöltöttek már hajnalba fordu- 
ló éjszakákat azzal, hogy egy különö- 
sen nehéz boss ellen harcoljanak, csak 
hogy a jól megérdemelt diadal után 
egyetlen kósza zombi kivégezze őket, 
és elvegye félve őrzött lelkeiket. Fejlő- 
déssel töltött, hosszú órák és embert 
próbáló csaták a hatalmas és gyönyö- 
rűen rút főellenfelekkel - ezt nyújtja az 
összes Souls játék, és ugyanezt kapjuk 
a társasjáték változattól is. Most 
Mm egy életre megtanuljuk, hogy 
a. ami videojátékként működik, 
h. nem biztos, hogy a nap- 
pali asztalán is zökke- 


nőmentesen megy 
majd. 
A Dark 
. Souls - 
GYA The 
KZÖLE § 
kg 


Board Game óriási Kickstarter-siker 
volt: az 50 ezer angol fontos célt a ra- 
jongók hamar túlszárnyalták, végü 
több mint 3.7 millió font, vagyis nagy- 
jából 1.3 milliárd forint gyűlt össze a 
közösségi finanszírozásos kampány- 
ban. A játék alapkiadása már megérke- 
zett minden támogatóhoz, de idén ősz- 
szel újabb dobozokkal csenget majd a 
postás, több kiegészítőt is kapnak azok, 
akik hozzájárultak a sikerhez. 
A játék egyedül is kipróbálható, de tár- 
sakkal az igazi móka. Maximum négy 
játékos veheti át az irányítást a bámu- 
latos részletességgel kidolgozott figu- 
rák felett. Az előre felállított termeket 
a hősöknek együttes erővel kell kipucol- 
niuk, a megtisztított szobák után pedig 
lelkek ütik a markukat, amelyekből tár- 
gyakat vásárolhatnak, illetve négy alap- 
tulajdonságukat is ezekből fejleszthetik 
- ez a négy alapérték lesz majd az erő- 
sebb tárgyak viselésének feltétele, így 
érdemes a fejlődésre is hagyni elég lel- 
ket. A szobákban felbukkanó ellenfelek 
mozgása előre kiszámítható, a hozzá- 
juk tartozó kártya jól mutatja, mennyit 
és milyen irányba lépnek, így az ő terel- 
getésük jelenti a Dark Souls társas tak- 


tikai színterét. Életerőnk könnyen meg- 
csappanhat, a kitérés vagy egyes tár- 
gyak használata pedig állóképességből 
vehet el - közös helyről fogy a kettő, így 
a baj párban jöhet. Egyetlen rossz dön- 
és könnyen halálhoz vezethet, ha pedig 
valaki a fűbe harap, akkor az egész csa- 
pat kezdheti elölről a felfedezést, és az 
összes teremben újratermelődnek az el- 
enfelek - pont, mint a From Software 
játékaiban. Mi magunk is dönthetünk 
úgy, hogy megpihenünk a tábortűznél, 
újratöltjük szerencsét hozó talizmánja- 
inkat és gyógyító flaskánkat, és újra ki- 
akarítjuk a termeket. Erre adott számú 
ehetőségünk van, ez a kvázi farmolás 
viszont nélkülözhetetlen a minibossok 
és bossok legyűréséhez, akiknél tovább 
bonyolódik a harcrendszer: nekik már 
külön mozgáspaklijuk van komplex moz- 
dulatsorokkal. Egy társasjátékban nem 
szívesen kullog végig az ember ugyan- 
azokon a területeken, és vágja le (igaz, 
egyre könnyebben) pontosan ugyanazo- 
kat a rondaságokat, pedig itt ez nélkü- 
lözhetetlen lesz az amúgy is keservesen 


lassú fejlődéshez. A dobozon feltünte- 
tett átlagos játékidőnek ne higgyen sen- 
ki sem, gond nélkül eltart majd 5-6 órá- 
ig az is, hogy egyáltalán a minibossig 
elvergődjünk. Mégis, ha belejövünk a 
dologba, és elfogadjuk, hogy az elején a 
játékidő nagy része a megfelelő szörny- 
mozgatás kitalálásával fog eltelni, ren- 
geteg izgalmas percet tartogat a Dark 
Souls hatalmas doboza. 
Jelenlegi formájában a Dark Souls - 
The Board Game erősen igényli a finom- 
hangolást, de szerencsére az interneten 
már most nagyon profi házi szabályo- 
kat lehet találni. Érdemes közülük vá- 
logatni, a profi társasjáték-fanatikusok 
értik a dolgukat, és sokkal játszhatób- 
bá tudták varázsolni a táblásított Dark 
Soulst. Remélhetőleg az ősszel esedékes 
kiegészítőkkel együtt némi korrekciót is 
csempésznek majd a dologba a játék al- 
kotói, és alakítanak a recepten. Felfog- 
hatjuk az egészet egyfajta patchként, 
azt úgyis megszoktuk már a videojáté- 


kok esetében. 
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Valerian és az ezer bolygó városa 


LYAN MŰFAJ A SCIENCE 
0-5" AMELLYEL KAP- 

CSOLATBAN SOKSZOR 
ÉREZZÜK: EGÉSZ EGYSZERŰEN 
KÉPTELEN NEKÜNK ÚJAT MUTAT- 
NI, LÁTTUNK MÁR MINDENT. ! át- 
tuk, ahogyan egy egyszerű, kalandvá- 
gyó fiú megmenti a galaxist a sötét 
erőktől egy hercegnő és egy szimpa- 
tikus simlis oldalán. Láttuk, ahogy a 
echnológia megpróbál felülkereked- 
ni az emberen - majd fordítva. De idő- 
ől időre megtapasztaljuk egy-egy fil- 
met elnézve azt a bizsergető, felemelő 
érzést, amely azt suttogja agyunk egy 
ejtőzködő zugában: , Na ilyet, ehhez 
hasonlót még sohasem láttam." Ala- 
pos gyanúnk van feltételezni, hogy Luc 
Besson legújabb, gigászinak ígérkező 
sci-fi kalandfilmje éppen ilyen lesz. 
Az 1967-ben útjának indított, alapul 
szolgáló francia képregény nyomán ké- 
szült film elkészítése réges-régi vágya 
volt a francia származású, nagy hatá- 
sú rendezőnek - aki másra sem várt, 
mint hogy a digitális technológia végre 
olyan szintet érjen el, amelynek hasz- 
nálatakor nem kell bizonyos költség- 
vetési kompromisszumokat kötnie. 


Besson már a kilencvenes években szí- 
vesen belevágott volna a projektbe, de 
végül egy nem kevésbé fantasztikus, 
bombasztikus látványvilággal bíró űr- 
esével lepett meg minket. Az ötö- 
dik elemmel, amelyre nem mellesleg - 
a Star Warsszal, az Avatarral és több 
más társával egyetemben - óriási ha- 
ást gyakorolt a francia képregény- 
klasszikus. 

Az eddigi legnagyobb költségvetés- 
sel bíró európai mozi történetének kö- 
zéppontjában két intergalaktikus rend- 
őr áll, a nőcsábász Valerian (Dane 
DeHaan) és a talpraesett, erős és gyö- 
nyörű Laureline (Clara Delevingne), 
akiket nyomozásuk az ezer bolygó vá- 
osába vezet, ahol kénytelenek elhárí- 
ani egy egész világegyetemet veszé- 
yeztető sötét, fenyegető erőt. Együtt, 
karöltve kell leküzdeniük ezer bolygó 
ezernyi veszélyét, miközben olyan elké- 
pesztő, legvadabb fantasyálmainkat is 
felülmúló lényekkel kerülnek interakci- 
óba, amelyek láttán szájtátva csodál- 
kozunk majd. 
A szájtátás természetesen vonatko- 
zik a pompás látványvilágra is, hiszen 
Besson nem bízott semmit a véletlen- 


re: közel három éven át tervezte, alakí- 
totta projektjét, hogy az a lehető leg- 
tökéletesebb formában támadja meg 
érzékszerveinket és ámítsa el a film- 
színházak kíváncsi látogatóit. Szakem- 
berek tucatjaival dolgozta ki a díszle- 
tek minden egyes szegletét, és mes- 
teremberek legjobbjainak segítségével 
váltotta azokat valóra. Olyan emberek 
munkáját dicsérhetjük majd meg, mint 
a tehetségét a Pókember 2-ben is ka- 
matoztató, Oscar-díjas Scott Stodlyk 
effektvarázsló, illetve Ben Mauro gra- 
ikai tervező, aki már a Lucy című film 
kedvéért is együtt dolgozott a rende- 
zővel, így nem volt számára teljesen is- 
eretlen a terep. 
Egy igazán jó science fiction persze 
egyszerre köszönheti sikerét a lát- 
ványnak és a színészeknek, mely utób- 
bi felhozatalra szintúgy nem lehet pa- 
naszunk: Az erő krónikájával befu- 

ott és azóta egyre több izgalmas 
filmben helytálló Dane DeHaan mel- 
ett a Papírvárosban megismert Clara 
Delevingne tehetségét is megcsodál- 


hatjuk olyan, szakmájuk krémjének ti- 
tulált színészekkel, mint Clive Owen, 
Ethan Hawke, illetve John Goodman. 
És ha ez még nem volna elég - egyút- 
tal aláhúzva a filmbeli Ezer Bolygó vá- 
rosának színességét, változatos köze- 
gét - a rendező megnyerte magának a 
popzenészként ismert Rihannát, vala- 
mint a jazz-zongorista Herbie Hancock 
is tiszteletét teszi egy jelentőségteljes 
szerepben. 
Drága útitársak, induljunk hát út; 
s bárhová is lyukadunk ki, ne feled- 
jük: csakis a csillagos ég szabhat ha- 
tárt a fantáziának. Vagy még az se, ha 
a Valerianról van szó. (x) 
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SPLATOON 2 


Visszatérünk a festékek és tintahalem- 
berek világába, ahol a legdurvább fegy- 
ver a festőrúd, és az arénában is a szóra- 
kozás a cél. A Splatoon első része még a 


hányattatott sorsú Wii U-n is sikeres lett, 


alig várjuk, hogy láthassuk, mit hozott 
össze a Nintendo a folytatásra. 


li I Megjelenik augusztus 18-án lé 


4. MINECRAFT: STORY 


FORTNITE 


Az unalomig ismert zombis-túlélős témát 
újszerűen közelíti meg a Fortnite. Négy- 
fős csapatokban fogunk felépíteni és re- 
mélhetőleg megvédeni egy bázist. Ehhez 
nyersanyagokat kell gyűjtenünk, felfedez- 
nünk a környéket, és tömegben irtani az 
élőholtakat. 


a Dor 


MODE - SEASON 2 


A Telltale Minecraft kalandjátéka meg- 
lepően sikeres volt, így jön a következő 
évad, amiben újabb kalandokon kell át- 
vezetnünk kedvenc hőseinket. A kocka- 
világban rengeteg új karakter és hely- 
szín bukkant fel, és ezeket ismerjük meg 
a folytatásban. 


Mostantól minden hónapban exkluzív ajándék vár téged itt, 

a GameStar magazin utolsó oldalán: vágdíe az alábbi 
két kupont, és használd fel a két Barcraft Esport Bárban, hogy 
kapj egy ajándék italt vagyingyenes játéklehetőséget. 
Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy 


koktél 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


koktélis választhatól 


Barcraft Esport Bár 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestogmail.com címen! 


ha 
4 
: 
Fi 
"Hi 
ai 
N 
HI 
ta 
s "3 
hé 


u 
TACOMA 


A Gone Home alkotói egy újabb érdekes 
kalandjátékkal jönnek, amely ezúttal a jö- 
vőbe visz minket. Az időpont 2088, a 
helyszín pedig a Tacoma űrállomás. A tel- 
jesen felfedezhető helyszín mellé kapunk 
hat kollégát, akiket kifaggatva, megismer- 
ve gördül elénk egy izgalmas történet. 


DOBHATSZ EGYET 


ő A VÉGZET KOCKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 


BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 
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FINITE WARFARE 
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KOKONE 751 


Normál ár 
18999Ft 


Akciós ár 


Az akció visszavonásig, vagy a készlet erejéig tart, más kedvezménnyel nem vonható össze! 


t fa ez Az akciós árakért figyeld az 576kb.hu weboldalt vagy érdeklődj eladóinknál! 
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